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In nomine Patris, et Filii, et Primae Aprilis 

Witajcie na pokladzie. Kosmiczny prom mi^dzygalaktyczny Gambler odpala z wyrzutni czwartej 
przy peronie 1995. Prosimy zapi^c pasy i rozpia^ spodnie. Torebki znajduja. sie w oparciu siedzenia, 
a stewardesa na zyczenie pasazeröw podaje takze kaczki i baseny. Podröz odbedzie sie z predkoscia. 
swiatfa na wysokosci lamperii. Ksiezyc po prawej, Sforice po lewej. bar w srodku. Wödke podaja. 
po godzinie trzynastej, a\e dzis remanent. Prom bedzie kontynuowaJ lot do przodu niezaleznie od 
zyczenia Araba, ktöry piec minut temu wszedt do kabiny motorniczego möwia.c, Ze w walizce ma 
bombe wodorowa. i zyczy sobie do Ursusa na Kolorowa. 7. 

Dzisiejszy rejs promu odbywa sie z niewielkim opöznieniem ze wzgledu na wymiane nawierzchni 
Drogi Mlecznej. Ograniczenia predkosci obowia.zuja. takze w galaktyce NS962 i miedzy pierscieniami 
Saturna. Motomiczy powiedzial, Ze dzis trafi dokfadnie w szczeline, lecz podczas jazdy prosimy 
trzyma£ sie uchwytöw, a bilety kasowac w kasowniku. Na pytanie pana z przedzialu ösmego, 
siedzenie szöste, odpowiadamy, ze prom nie zatrzymuje sie na stacjach Pifa Gföwna Osobowa, 
Wrodaw Nadodrze i Poznan Franowo. Stajemy natomiast m.in. w bazach Magic Carpet, Dawn 
Patrol, Blade Of Destiny, Mortal Kombat 2 i kilku nastepnych. Podczas postojöw technicznych 
pasazeröw obowia.zuje nakaz palenia tytoniu i zakaz noszenia krawatöw. Uzywanie WC na przystan- 
kach moze zakohczyc! sie smiercia. lub kalectwem obsfugi serwisowej promu. 

Aha. Mamy Prima Aprilis, wiec nie jest do kohca pewne, czy trafimy w ogöle do celu podrözy. 
DuZo bardziej prawdopodobne wydaje sie, ze prom poleci do Wiecznosci, kontynuujac lot w 
przestrzeni kosmicznej ku kortcowi Wszechswiata. Poniewaz potem zaczynaja. sie kocie Iby, radzimy 
podfozyc pod siedzenia ksia.zki telefoniczne lub poduszki powietrzne. Bledy w komputerze nawiga- 
cyjnym powstaja. ze wzgledu na to, Ze jest w nim wmontowany procesor Pentium. Odchytka od 
kursu wynosi jedna. dziewieciomiliardowa, stopnia, lecz na przestrzeni trzystu lat swietlnych to w 
zupefnosci wystarczy, zeby wleciec nagle do kuchni Pana ßoga. Dzis" - schabowy. 

Prosimy nie pluc w przestrzeh kosmiczna. i nie wyrzucaC butelek za okno. Panie z biustami 
powyzej tröjki prosimy natomiast o zaloZenie staniköw, gdyZ w stanie niewazkosci swobodnie 
lataja.ce piersi moga. narobic sporo klopotöw. Podczas lotu zostanie zorganizowany konkurs na 
skladanie i rozkladanie spadochronöw na czas, quiz pod haslem Jak dryfowac w przestrzeni 
kosmicznej w oczekiwaniu na karetke pogotowia?" i zabawa towarzyska „Zakladamy kombinezony 
prözniowe". Bai maskowy odbedzie sie drugiego dnia podrözy w pomieszczeniach ambulatorium. 
Prosimy zabrac ze soba. maski tlenowe. 

Zyczymy spokojnej i przyjemnej podrözy! 

Zatoga promu Cambier im. Janka Muzykanta 

PS To byl artykul wstepny. Pytania w sprawie konkretöw prosze 
kierowac na Berdyczöw. Telefon: trzy razy w rynne i raz w para- 
pet. Opiate manipulacyjna. i skarbowa. ui-szczac gotöwka. w termi- 
nie do kohca biezacego miesiaca w Kasie Pancernej. Uprasza sie 
o nieuZywanie Panzerfaustöw i innych tamponöw. 
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Uwaga, Czytelnicy! 

W kwietniowynr Gambier* 
nie mog^c sie oprze<! n&zel sz 
lenkte} oaturze, ukryitemy ^ywe 
torry - cefowe fcrf^dy. k ^ne po 
catyrr) numerze NIF SA I t 

DYNC StOWA ANf ZDANIA - r 
czej forrny catoSciowe, np elf 
ment graftcrny luD drobny tekScik 
Najbj zejsi maj4 szans«? od* 
le# 9 swiadorrtie przez ohs umx 
szcionych bl<?döw (a ktu wie, <?e 
przyp^dkowych?) Wygr<4 ten, kl 



idjc tjwi^cej. Na zwy< 

c 6w czekdjQ oagrody-mespo- 
dzianki .jrawdziwe ^sy (dostar- 
e przez- NBP, Phftnlfc, -JF5 
PS \X/$zystfcie konkursy oc7y- 
wtfcie prawdziwe. 
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GRAMY! 

Magic Carpet 
Oko Beholdera 
rtafy wielki czfowiek 
.'odniebny Patrol 
Parszywa Dwunastka 
Miecz Przeznaczenia 
Droga na Hansetag 

Komputer do grania 

TEMAT NUMERU 

Komputerowe szachy 
Reakcje redakcji 

VARIA tkowo 

Konferencja ör. De Stroyera 
Sfowo na sobote 
Konkurs hagiograficzny - 
rozstrzygniecie 

Krötki esej o bfedach 

Punk z komputerem 

RECENZJE 

Creature Shock 

Proven Guilty 
OMF PL 

Boppin' 

•TIE Defender 

Guardian 

4 Flight of the Amazon Queen 
iFootball Glory 

Metal Marines 

- 

Inferior 

Blackhawk 

Zmija 

Za zelazna. brama. 

Teenagent 

Powerdrive 

American Laser Games 

Nadeslano 

GamblerClub 

Kronika Towarzyska 
Swieze miesko (Software) 

KONKURSY 

Konkurs JAJCO 
Galeria 
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Indeks programöw numeru 




Program 

1 1 th Huur 
Action Soccer 
Bartle Tor the Ashes 
Blackhawk 
Blade of Destiny 
Boo the Ghost 
Boppin 

Chess Assistant 

Chess Base 

Chessmaster 

Creature Shock 

Crime Patrol 

Dawn Patrol 

Defender of the flmpire 

Digital Warnors 

Drug Wafs 

Eider Strolls 2 - Daggerfall 

Eye of the Beholder 

Eye of the Beholder 2 

Eye of the Beholder 3 

Eye of the Beholder 4 

Flight of the Amazon Queen 

Football Glory 

Fort Sumrer 

Fritz 

Genius 2 

Great Navai Battles III 

Guardian 

Hammer of the Gods 
Inferior 

Iron Assault 



Artykuf 

News . ... 

News 

News 

Blackhawk 

Miecz Przeznaczenia . 

News 

Boppin' 

Komputerowe szachy 

Komputerowe szachy 

Komputerowe szachy 

Creature Shock 

American Laser Games 

Podniebny Patrol 

TIE Defender 

Nadeslano 

American Laser Games 

News 

Oko Beholdera .. 

Oko Beholdera 

Oko Beholdera 

Oko Beholdera 

Flight of rhe Amazon Queen 

Football Lilory 

News ... 

Komputerowe szachy 

Komputerowe szachy 

News 

Guardian 

News 

Inferior 

New 
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Jetftghter III 
Kasparov's Gambit 
Utile Big Adventure CD 

Lords of Midnlght - The Citadel 

M Chess Pro 

Magic Carpet CD 

Master Axe 

Metal Marines 

Mortal Kombat 2 

Mortal Kombat 2 - Update Dtsk 

Nienawldze ortografn 

One Must Fall PL 

P-38 

Patncian 

Phantasmagona 
Powerdrive 
Pnsoner of Ice 
Proven Guilty 
Reeder 

Santax Xmas Caper 

Space Pirates 

Stonekeep 

Super Loopz 

Super Streetfighter II 

TBE. 

Teenagent 

Terra Nova 

Titanic Blinky 

Top Gun 

Za telaznq Bramq 

Zombie 

Zmija 



News 

Komputerowe szachy , 
Maly wielki czlowiek .., 
News 

Komputerowe szachy . 
Magic Carpet „ 

News 

Metal Mannes 

Parszywa Dwunastka . 

News 

Nadeslano 

OMF PL 

Nadesfano 

Droga na Hansetag 

News 

Powerdrive 

News 

Proven Guilty 

News 

Nadesfano . 
American Laser Games 

News , 

News 

News 

News 

Teenagenr 

News 

Nadeslano . ... 

News 

Za zetazn^ bram^ 

Nadeslano 

2mna 
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Gdzies daleko we 
Wszechiwiecie ist- 
nieje plane- 
ta... Kazda zy- 
j«jca tarn istota 
obdarzona jest 
potezna^ sil<; 
zwana. mana. 
Jednak tylko 
nieffcznf potra- 
fia. j<) kon- 
t r o I o w a c" . 
Jak zwykle 
w takich 
przypad- 



moc. Brak mu jednak roz- 
sadku. Wypowiedziat o jed- 
) nm Jlowo za duzo i zniszczyl 
Aviat - rozbil go na oddzie- 
lone od siebie rzeczywisto- 
sci... 

Zyj«|cy w nich ludzie cze- 
kajq na kogos, kto zniszczy 
gniezdz^ce sie tarn potwo- 
ry i pota^czy wszystkie swia- 
ty w ca»osc\ To wtasnie na- 
sze zadanie... Instrukcja do 
gry mowi o 50 swiatach, 
ale na kr«|zku znajdu- 
ja. sie dane do 70 

poziomöw! 

Pierwsza. grq I 
grupy Bull- J 

frog I 
Popu- 



gle nowymi, doskonatymi i 
oryginalnymi (a o to coraz 
trudniej) pomyslami. Ostat- 
nim produktem jest gra Ma- 
gic Carpet, w wersji tylko 
na CD-ROM. 

Magiczny Dywan to pro- 
dukt naprawde oryginalny. 
Pomy st gry jest do tego 
stopnia nowy, ze trudno ja. 
z a - kwalifikowac 

do jakiegos 

^^m konkretnego 

^W gatunku. Na 

pewno jest to 

m strzelanina, jed- 

nak takze cos wie- 



za pomoca. prograrnu 3D 
Studio. Wspaniata animacja! 
Jednak wstep do Magic 
Carpet wprowadza graczy w 
bt«|d. Odpalenie pojedyn- 
czej kuli ognistej, przedsta- 
wione tarn bardzo ladnie, 
moze co najwyzej podrapac 
atakuja.cego nas potwora 
po plecach. W walce naj- 
wazniejsza jest szybko- 
strzelnosc - nalezy wycisn^c 
wszystko z biednej myszy. 
Efekty dzwiekowe opraco- 
wano doskonale, kazdy po- 
twor wydaje inne odgtosy, 
mozna sie do- 
skonale zo- 
riento- 
wac. 





SKIN^ DtONIA 

A BtYSKAWICE I KULE OGNISTE UDE- 

RZA WE WROCOW MOICH. 

POWIEM StOWO, A ZI EMI A ZADRZY W 
POS AD ACH. 

ZETR^ W PROCH NAJWYZSZE SZCZYTY, 
Z Ct^BIN ZIEMI WYDZWIGNE NOWE 
POPtYN^ RZEKI OCNIA. 

PRZYNIO$| SMIERC I ZACtAP^ JEP- 
NYM, POKOj I SPRAWIEDLIWOSC DRU- 
CIM. OTO NAPCHODZE ... 



bywa, nadmiar potegi pro- 
wadzi do rywalizacji, spo- 
röw i walk miedzy mistrza- 
mi magji. Oto jeden z nich 

posiadl olbrzymia. 



lous - bardzo popularny w 
swoim czasie. Potem przy- 
szla kolej na inne przeboje: 
Powermonger, Populous 2, 
Syndicate, Theme Park... 
Bullfrog zaskakuje nas cia^ 



cej niz tyl- 
ko zwykla 
zreczno- 

sciowka. 

W za- 

c h o - 

d n I c h 

czasopi- 

s m ac h \ 

pojawil 

sie na- 

wet, jako 

okreslenie ^*^*" 

tej gry, termin 

..Strategie sho- 

ot em-up a moze jest to 

symulaeja lataja.cego dy- 

wanu? 

Grafika jest doskonala. 
Intro stworzono 



na- 




co nas atakuje i z jakiego 
kierunku. 

Wczcsniejsze zapowiedzi 
straszyty ..tytaniez- 
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nymi" parametrami grafiki i 
wygörowanymi wymagania- 
mi sprzetowymi. Rzeczywi- 
scie, podstawowa wersja 
gry wymaga 4 MB RAM oraz 
procesora 486SX, ale Magic 
Carpet chodzi dziarsko na- 
wet na 386DX. Jednak pei- 
ne wykorzystanie grafiki i 
dzwieku umozliwia duzo Sil- 
niejszy sprzet (od 486DX 50 
MHz wzwyz). Dopiero ma- 
ja.c 8 MB RAM mozna sko- 

rzystac z opcji 
o b r a z u 
tröjwy- 



mia- 
r o - 

w e - 



(okula- 



Stereo do- 
taczono do gry). Jedynie po- 
siadacze Pentium z 16 MB 

RAM moga uru- 




chomic specjalna. wersje z 
graffka. o wysokiej rozdziel- 
czosci... W grze moze ucze- 
stniczyc do 8 graczy jedno- 
czesnie (NETBIOS I 8 MB 
RAM). 

W Magic Carpet wyst^pu- 
j^ rozbudowane elementy 
gier boskich , takich jak 
Populous. Sa. to potezne za- 
klecia magiczne oraz sila 
mana. Napotykani na dro- 
dze przeciwnicy sa. röznoro- 
dni. Kazdy z nich ma inne 
mozliwosci, silne i slabe 
strony. 

Zaklecia 



Znajdujemy je 

w urnach rozrzu- 

conych po obsza- 

rze kazdego ze 

swiatöw. Ich zestaw 

jest urozmaicony - 

24 typy. Istnfeja. 

zaklecia specjalne 

(w niebieskich 

urnach), ktöre 



je sie w odpowiedniej ram- 




poziomie. 




mozna 

w y k o - 

rzystac 
tylko na 
dany m 
Opis wszystkich 

zaklec znajdu- 
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Potwory 

sa. reprezentowane przez 
wiele gatunköw. Od niezbyt 
niebezpiecznych, ale czesto 
spotykanych, do naprawde 
poteznych przeciwniköw. 
Kazdy zniszczony potwör 
pozostawfa po sobie ener- 
gie mana, ktöra. mozemy 

przeja.^. 

iwiadomie uzywam nie- 
kiedy innych nazw, ponie- 
waz te z drukowanej in- 
strukcji do gry nie maja 
wiele wspolnego z wystepu- 
jacymi potworami. Na przy- 
klad: kraken to olbrzymia 
roslina morska wyposazona 
w macki, natomiast potwör 
morski z gry jest najbardziej 
zblizony do trytona... 

Potwory mozna podzielic 
na cztery podstawowe gru- 
py, w zaleznosci od zagro- 
zenia, jakie ze soba niosq. 
Do pierwszej naleza pszczo- 
♦y, jezdzcy 
e m u , 



szkie- 

lety oraz 

s^py. Sc) one niebez- 

pieczne tylko w poczatko- 

wej fazie gry, gdy nie mamy 

jeszcze duzych zapa- 




T 



mana ani poteinego zamku. 
Nie mozna jednak ich lek- 
cewazyc, poniewaz atakuja. 
w duzych grupach. 

Bardziej niebezpieczne s«) 
mafpy, trolle oraz czerwie 
miotajace kule ogniste. Wy- 
stepuja. w mniejszych gru- 
pach, niz te wymienione po- 
przednio, sa. jednak znacz- 
nie odporniejsze na atak 
szczegblnie czerwie). 

W sklad trzeciej grupy po- 
tworöw wchodzc): 

Lataja.ce czerwie - powie- 
trzna wersja czarnych roba- 

köw, o wiele 
grozniejsze 
od ich lado- 

wych 

k u- 

z y - 
nöw. 
Dziny - 

nie sa zbyt 
niebezpiecz- 
ne. Specyfi- 
| ka stoso- 

wanej 
przez 
d z i n a 
taktyki wal- 
ki potrafi kaz- 
dego doprowadzic do bölu 
glowy - ranny I 
oslabio- 
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ny znika, potem ponownie 
pqjawia sie. w tym samym 
miejscu. Jezeli jednak napo- 
tkamy dzina po drodze, to 
najlepiej zmusic go do znik- 




niecia, a potem oddalic sie 
z tego miejsca. Jezeli 
mamy nieco szczescia, 
znajdzie sobie nowjj ofia- 
r^. Wieksze problemy za- 
czynajf) sie w momencie, 
gdy zaatakuje nasz za- 
mek... Wtedy, praktycznie, 
jedyna. skuteczna. m et od 3 
jest pozwolic mu zniszczyc 
jeden poziom zamku I 
odbudowat go, po chwili. 

Gryfy - wyjatkowe po- 
twory. Najczesciej podrözu- 

ja, w stadach zftozonych z 
2-5 sztuk. Jezeli nie ata- 
kujemy ich - ignoruja. nas! 
Zaatakowane sa, bardzo gro- 
zne - jednoczesny sztorm 
blyskawic z kilku stron jed- 
noczesnie nie nalezy do 
przyjemnosci. Atak za po- 
moccj np. meteoru jest sa- 
moböjstwem - uzywaj;; za- 
klecia odrzucenia! 

Kraby - na pocza.tku wy- 
gla.daja. niepozornie, jednak 
potrafia, przyswajad energie 
mana. Rosna, powoli, ale 
mog«) osi^gnac olbrzymie 
rozmiary. Male kraby potra- 
fia. miotat kule ogniste, a 
duze - nawet meteory! Po 
ustyszeniu charakterystycz- 
nych dzwiekow, jakie wyda- 
ja, kraby, lepiej rzuciC mniej 
wazne zajeeia i zniszczyc 
stwory, zanim urosnaj 



Trytony - czesto przeby- 
ijaj w grupach, sa. bardzo 
iebezpieczne. Atakuja. 
ztormem btyskawic. Cze- 
sto uzywaja. bardzo nie- 
przyjemnego zaklecia - 
zwi«|zania. 

Ostatnia grupa potwo- 
röw sklada sie wyta_cznie z 
jednej wielkiej mdywidu- 
alnoici - smoka. Najpotez- 
niejszy z przeciwniköw. 
Bardzo odporny I niebez- 
pieczny. Wysyta strumieh 
kul ognistych. Podobnie 
jak krab absorbuje energie 
mana. 

Czarnoksieznicy 

Nie jesteimy osamotnie- 
ni w walce o zdobycie wla- 
dzy nad swiatem. Po oko- 
licy krecc) sie inni czaro- 
dzieje (podobno zlü). Nie- 
ktörzy sa. neutralni, inni 




takuj3 nas, nasz 
balon przy 




mek 

zdej 

B<azji! 

fra- 

u z po- 

je3^^^^^P^^lfrzem ma- 
gii, chyba ze to my zasko- 
czymy przeciwnika... Gra 
zmusza tutaj do niemoral- 
nego postepowania - nie 
ma czegos takiego jak wy- 
powiedzenie wojny. Trud- 
no... Lepiej zabic nlczego 
nie spodziewaj<)cego sie 
przeciwnika, niz mied z 
nim pözniej ktopoty. Do 
walki z czarownikami musi 
niekiedy dojsc - ilosc mana 
w kazdym swiecie jest 
ograniezona. Przejscie do 
kolejnego poziomu uzalez- 
nione jest od zebrania 
okreslonej ilosci energii 
magicznej. Co wiec robic, 
gdy to, czego potrzebuje- 
my znajduje sie w zamku 
sa_siada? 



Zaklecia 




A. Kule ogniste - podstawowe zaklecie bojowe. 

B. Zawladniecie - umoZJiwia przejecie kontroli nad energia. 
mana. 

C. Przyspieszenie do przodu - umozliwia ueieezke w wypadu 
napotkania silniejszego wroga. 

D. Zamek - buduje baze, w ktörej przechowywane sa. nasze 
zapasy energii mana. W trakeie budowania zamku pojawia 
sie balon, ktöry transportuje do niego zdobyta. sile mana. 
Kolejne uzycie tego czaru powoduje rozbudowe zamku at 
do poziomu 7 |z 3 balonami). JeZeli posiadamy taki zamek, 
to jesteSmy praktycznie nieSmiertelni - odradzamy sie 
ponownie w jego obszarze (Space Bar). 
Uzdrowienie - zamiast wracac" do zamku, moZna uzyt tego 
zaklecia. 

Odrzucenie - ochrania przed zakleciami, ktöre w pocza.tko- 
wej fazie przybieraja. postad kuli: wulkan, krater, meteor, 
kule ogniste. Nie zawsze skutkuje. 

G. Tarcza - eliminuje 75% energii atakuja.cego nas czaru. 

H. Niewidzialnoit! - okresowo ukrywa nas przed wrogiem, do 



E. 



F. 







mek w miejscu nagroma- 
dzenia sie potworöw. 

:edy zniszezo- 
woli nam zdo- 
zapas mana. 
swiecie moz- 
budowac tylko 
jedna. baze. Niekiedy ko- 
nieczne jest zniszczenie 
wtasnego zamku, jezeli 
nie mozna rozbudowac 
go do poziomu zapew- 




Z magicznej ksiegi 

1 . Zaklecie tworza.ee zamek 
mozna, a nawet trzeba, 
stosowac jako broh. 
Warto wybudowac za- 
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I. 



J. 



K. 



L. 



M. 



N. 



momentu uzycia jakiegokolwiek zaklecia. 
Trzesienie ziemi - najlepiej stosowa£ je w celu odcinania 
potworom l^dowym dostepu do naszego zamku. Zawsze 
przed jego rzuceniem nalezy sprawdzK kierunek na mapie 
- ma daleki zasieg... Doskonale nadaje sie do przebyania 
przejscia przez wysokie mury, nad ktörymi nie moZemy 
przeleciec\ 

Krater - tworzy wielkie zagl^bienie terenu, niszcz^c 
znajduja.ce sie na danym obszarze potwory. 
Meteor - najpotezniejsze zaklecie, ktöre mozna ukierunko- 
wac" na okreSlonego wroga. Doskonale nadaje sie do 
niszczenia trytonöw. 

Wulkan - zaklecie podobne do krateru, dodatkowym 
efektem sa. potoki lawy. 

Sztorm bfyskawic - najskuteczniejsza z podstawowych 
broni. tatwa w uzyciu (wystarczy przytrzymaC PPM), o 
duzej sile i skutecznoSci. Zaklecie odrzucenia nie chroni 
przed atakiem tego typu. 

Piorun - wysyla pojedynczy piorun kulisty, ktöry unosi sie 
w powietrzu. Wyladowania elektryczne uderzaja. w potwory 
znajduja.ce sie w promieniu jego dzialania. Silniejszy od 
sztormu, jednak trudniejszy do kontrolowania. 
O. Armia szkieletöw - zaklecie skuteczne podczas ataku na 
wrogi zamek. 

Magnes mana - przyci^ga mniejsze kule energii mana z 
okolicy. 

Kradziez energii mana - niezbyt skuteczne zaklecie... 
Ujawnienie - pokazuje lokalizacje wszystkich czarnoksieZni- 

köw biora.cych udzial w walce oraz miejsce pobytu ich 
balonöw. 

Zwi^zanie - uniemozliwia ucieczk? wrogiemu czarnoksieZni- 
kowi. 

Teleportacja - natychmiastowe przeniesienie do zamku. 
Kolejne uzycie tego zaklecia przenosi nas z powrotem w to 
samo miejsce. 
W. Sciana ognia - tworzy ognista. zaslone^ woköl wroga. 
Skuteczna w ataku na zamek. 
Przyspieszenie do tylu. 

Pole Smierci - wysyla fale atakuja.ce wszystkich wrogöw, 
znajduja.cych sie w promieniu dzialania zaklecia. 
Strumieh kul ognistych. 



P. 

R. 
S. 



T. 



U. 



X. 

Y. 

Z. 



niaj^cego ukoriczenie 
scenariusza (Shift-L). 

3. Walczac z powolnym 
wrogiem znacznie korzy- 
stniej jest atakowac z 
poruszaja^cego sie wolno 
lub nawet nieruchomego 
dywanu, niz podczas 
szybkiego lotu. 

4. Podstawowa, forma, wal- 
ki z liczniejszym i ruchli- 
wym przeciwnikiem jest 



lot do tyhj i ostrzeliwa- 
nie goniqcych nas po- 
tworöw. Metoda skutecz- 





na nawet wtedy, gdy 
atakuje nas duza grupa 
przeciwniköw. Do tej 
formy walki musimy jed- 
nak posiadac spory za- 
pas mana, umozliwiaja.cy 
leczenie ran lub uciecz- 
ke... 



5. W pocz«)tkowej fazie gry 
najbezpieczniejsz«} for- 
ma, walki jest wykorzy- 
stanie oslony naszego 
zamku. Wystarczy zawi- 
snax nieruchomo w jego 
poblizu i wysylac serie 
pocisköw w kierunku 
atakujcfcych potworöw. 
Podobn<| technike^ moz- 
na stosowac w walce z 
silniejszym potworem. 





trudna, ze szybko siq nie 
znudzi. Doskonaty pomysl 
na fabule, wysoka grywal- 
nosc i wspaniala oprawa 
gry czynia. z niej jednego z 
kandydatöw do tytutu „gry 
roku". Jestem gotöw zary- 



6. Jezeli naszym przeciwni- 
kiem jest smok, to naj- 
skuteczniejszym sposo- 
bem ataku jest wykorzy- 
stanie teleportacji. Ata- 
kujemy ci^gtym sztor- 
mem bfyskawic lub seria. 
kul ognistych. W mo- 
mencie, gdy zostaje nam 
minimalna ilosd energii 
pozwalaja.ca na telepor- 
tacja do zamku - wyko- 
nujemy skok, uzupetnia- 
my stan mana i leczymy 
rany... Potem ponowny 
skok. 

7. Po zabiciu czarnoksi^zni- 
ka mozemy przej^c cary 




zykowac twierdzenie, ze 
Magic Carpet jest obecnie 
najlepsza. ze wszystkich gier 





dotychczas 

D-ROM. 



jego zapas mana 
zmagazynowany w za- 
mku!) rzucaj<|c czar za- 
wtadniexia na jego szkie- 
let. 

Magic Carpet to gra bar- 
dzo dobra - na tyle prosta, 
ze granie sprawia przyjem- 
nosc i jednoczesnie na tyle 
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grupe bohateröw podrözujacych 
jrzez wielopoziomowe labiryn- 
jbefne zfowrogich monströw; 
.5zwyajacych swe urruejetnosci 
alki i czarowania; rozwi^zuja- 
cych liczne, czasem nielatwe. za- 
gadki. Ale Eye of the Beholder 
zdecydowanie przewyzsza jako- 
soa. Mistrza Podziemi. Zaröwno 
jesli spqjrzymy na grafike. jak i z 
wagi na latwo^c obsfugi progra- 
mu czy wzgledy czysto meryto 







juz cztery lara od kiedy firmy SSI 
i Virgin rqzpoczefy cykl Eye of the 
• Beholder Przedtem SSI domino- 
walo na rynku gier role-playing. 
po pierwsze' - jako wyl^czny 
posiadacz licencji systemu Advan- 
ced Dung^ons & Dragons, po 
drugie - jako producent gier, 
takich jik cyH Krynn czy Pool 

Radiance. Byfy to jednak progra- 
my dose ubogie pod wzgledem 
graficznym. Dopiero wspöfpraca 
SSI z Virgin zaowocowala dopra- 
cowana. i od strony graficznej wy- 
pieszczona. pierwsza. czesaa. Eye 
of the Beholder. Nietrudno do- 
szukaC sie w tej grze zwia.zköw 
ze starszym o trzy lata programem 
Dungeon Master (w wersji na 
Amige i Atari STJ Mamy wiec 



trowam 

Waterdeep i zabicie tytulowego 
Beholdera. W drugiej natomiast 
- grupa wezwana przez opieku- 
na grodu, maga Khelbena. ma 
za zadanie odnalezc wysfanego 
do swiatyni Darkmoon zwiadow- 
ce Niejako przy okazji odkrywa, 
ze swi^tynie opanowall zli klery- 
cy. kierowani przez poteznego 
maga Drana Draggore. W czesci 
trzeciej - grupa, znöw na prosbe 



Eye of the Beholder stal sie nie- 
doscigtym wzorem dla labirynto- 
wej odmiany role-playing. Idee z 
niezwyklym powodzemem konty- 
nuowafa firma Virgin (w Lands of 
Lore), natomiast SSI poszedf w 
nieco odmienna strone - przygo- 
towuja.c kontrowersyjne progra- 
my. takiejak Dark Sun. RavenlorV 
czy -Menzoberranzan. 

Swiat i Misje 




W zasadzie o swiecie gry nu 
mamy dokfadniejszych wiadomc 
sei. Wszystkie czesci cyklu \a.c] 
istnienie miasta Waterdeep, (z 
ktörego za kazdym razem wyrjj- 
sza druzyna. W pierwszej czeici 
cyklu celem wyprawy jest sperfc 
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Khelbena, wyrusza z Waterdeep, 
aby zbadac rumy starozytnego 
miasta elföw Myth Drannor. 

Kazda misja kohczy sie z chwi- 
la zniszczenia najgrozniejszego 
przeciwnika. Ale droga najezona 
jest pufapkami. czyhaja na niej 
■ setkl potworöw rrozwiazac nale- 
zy dziesia.tki zagadek, z ktörych 
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czesc moze niedoswiadczoriemu 
graczowi sprawiC mnöstwo k/o- 
potöw. 

Trzeba tylko zalowac, ze 
zadna z czesci cyklu nie daje moz- 
liwoSci wypelniania przeröznych 
misji mniej waZnych, ktöre albo 
dawafyby grupie dodatkowe 
punkty doswiadczenia, albo 
wzbogacaly jej wiedze o pene- 
trowanym swiecie. Mozna tylko 
przypomniec sobie. jak wlele al- 
ternatywnych zadan moZemy 
wypefnic w cyklu Might&Magic 
czy Dark Sun. W sern Eoß zdarza 
sie co prawda, iz grupa otrzyma 
jakies dodatkowe zlecenie (urato- 
wanie krasnoludzkiego kröla w 
pierwszej czesoj, ale nie wp'lywa 
to w zaäen sposöb na przebieg 
rozgrywki , ' 

Wydaje mi sie. ze twör- / 
cy Oka Beholdera popef- / 
nili bfa.d rezygnuja.c z / 
przedstawiema mi- A 
tycznych, histo- / 
rycznych czy 
mityczno- hi- / 
storycz- / 
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nych realiöw swiata. Co prawda 
w czesciach drugiej i trzeciej cy- 
klu grupa poznaje juz w miare 
rozbudowana historyjke opowia- 
dana przez napotkane osoby, die 
nadal nie ma poröwnania z bo- 
gactwem przedstawiania realiöw, 
z jakim mamy do czynienia w 
Ultimie czy Dark Sun. P o w ö d 
jest jednak prosty. >\ w Eoß 
nie wystepuje /. 
opcja rozmo- / 
wy ßohate- / A 
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Bohaterowie 



Jak w kazdym pro- 

gramie RPG - 
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ja. sie jedynie z monologami spo- 
tykanych mieszkahcöw swiata, a 
mozliwosci reakcji m te komuni- 
aty sa. w zasadzie zadne. Sytua- 
cja podobna do znanej z 

Might&Magic czy Betraya\ at Kron- 
dor 
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teröw bedzie decydowal o pi 
biegu rozgrywki O jej latwoscr. 
trudno^ci czy nawet niemoznosci 
ukohczenia misji. Gracz kreuje na 
poczatku cztery postacie. ktöre 
stworza ..jadro" druzyny Dwie 
dalsze moga. dola.czyc^ po drodze, 
Do wyboru mamy szesc ras: lu- 
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my i niziolki Röwniez wybierac 
. mozemy sposröd szesciu profesji. 
I tak w druzynie moga sie zna- 
lezc; wojownik, paladyn (dobry i 
pmworzjäny rycer/ dysponujacy 
zdolnosoami stosowania magn 
kleryckiej, ^e dopiero na bardzo 
wysokim poziomie doswiadcze- 
nia), ranger. kleryk, mag i zlodziej 
Pr/edstawiciele niektörych ras 
beda miefi zdolnosc laczenia pro- 
fesji (celuja w tym zwlaszcza pök 
elfy, mogace szkolic sie nawet w 
trzech zawodach röwnoczesnie), 
a mnych - nie sa w stanie po-1 
znac wiecej niz jeden zawöd. 

Kazdy bohater ma swoja „me- 
tryczke" z danymi. takimi jak ce- 
chy. Iiczba zdobytych punktöw 
doswiadczenia i poziom doswiad- 
czenia w poszczegölnych profe- 
sjach. Najwazniejszymi cechami 
sa kondycja (Constitution), decy- 
dujaca o liczbie Punktöw Zycia 
(HP), zrecznosc (dextenty), od 
wielkoSci ktörej zalezy pa'rametr 
Armor Class wskazujacy. jak silny 
bedzie cios wroga kiedy dqjdzie 
do celu (i czy w ogöle dojdzie) 
oraz sila Pozostale cechy maja. 
niestety. znaczenie nikle lub zad- 
ne Tak samo rzecz sie ma z cha- 
rakterein postaci. a dla przebiegu 
rozgrywki jest obojetne. czy gra- 
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prawor/adna c/y chaotyczna 



Idealna druzyna 

fworzac bohateröw musimy 
/stanowic sie. czego od nich 
czekujemy oraz z grubsza wie- 
dziec. jakie umiejetnosci sa nie- 
zbedne w tej niebezpiecznej 
podrözy, ktöra przyjdzie nam 
odbyc Na wstepie trzeba zauwa- 
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pierwszego rzedu. Niestety. röw 
nie/ tylko bohaterowle z pierw- 
szego rzedu moga atakowaC mie- 
czem czy toporem. Cofniete po- 
stacie sa w stanie jedynie rzucac 
c/ary (tez nie wszystkie. a\e 
ogromna wiekszosc). strzelac z 
tuku lub procy czy ciskac kamie- 

niem badz nozem 
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zyc, ze grupa bedzie walczyc 
w ..szyku dwöjkowym". a wiec 
dwie osoby z przodu. dwie z 
tylu (ewentualnie. jezeli w gru- ' 
pie jest pieciu czy szesciu boha- 
teröw, to te dodatkowe postacie 
sa cofniete do trzeciej linii). Wia- 
ze sie z tym odpowiednia strate- 
gia. ßowiem potwory moga (naj- 
czesciej. ale sa od.tej reguly wy- 
jatki) atakowac tylko osoby z 
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w zwiazku 



<u z taka strategia 



we poszczegölnym /awodom, 
specjalisci podlegaja surows/ym 
ograniczeniom, ale za to s/yb- 
ciej zdobywaja wysokle pozio- 
my doswiadczenia. M.i to du/e 
znaczenie w wypadku kleryköw 
i magöw, u ktörych im wyzszy 
1 poziom doswiadczenia. tym 
l wieksze mozliwos'ci stosowania 
skutecznych czaröw. Zwlaszcza 
absolutnie niezbedna wydaje sie 
i obecnosc w druZynie kleryka- 
l -specjalisty. Bowiem az nazbyt 
czesto spotykamy na swej dro- 
dze bestie posiadajace zdolnosc 
trucia lub paralizowania. A wte- 
ia I dy moZe im pomöc tylko szybka 



prowadzenia walki, warto w interwencja kleryka. 



pierwszym szeregu ustawic po- 
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duza liczbe Hit Points, a po dru- 
gie - zdolne do uZywania mie- 
cza, -"maczugi czy topora. Najle- 
piej jezeli beda to w dodatku bo- 
haterowie zdolni do walki obu 
rekami (czyli longsword lub axe 
w prawym reku. shortsword w 
lewym). a wiec wojownicy, pala- 
dyni, zlodzieje lub rangerzy. Kle- 
rykom nie wolno stosowac broni 
ostrej, a magom niczego poza ka- 
mieniami, sztyletami (broh miota- 
na) i kijami. 

Za postaciami silnymi fizycznie 
moZemy ukryc magöw lub klery- 
köw. Tu warto sie zastanowic, czy 
skorzystamy z uslug bohateröw 
wszechstronnych (faczenie kilku 
profesji) czy teZ specjalistöw. 
Wszechstronni lacza zalety wlasci- 



W cyklu Eye of the Beholder 
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grupie zlodzieja. Czasem ta po- 
stac moze ulatwic zycie (zlodziej 
otworzy czesc! za mköw przy 
drzwiach), ale gre da sie spokoj- 
nie ukohczyc^ nie korzystajac z 
uslug specjalisty od wytrychöw 
Zaröwno w czesci drugiej, jak 
i trzeciej cyklu, mozemy skorzy- 
stac z opcji pozwalajacej na prze- 
niesienie druZyny z poprzedniej 
rozgrywki. I tak bohaterowie, 
ktörzy przemierzali podziemia Wa- 
terdeep, moga nastepnie rozpra- 
wic sie z Dranem Draggore, a 
jeszcze pözniej badac antyczne 
miasto Myth Drannor. Zdecydo- 
wanie polecam ten sposöb, gdyz 
druZyna zachowuje wiekszosc 
przedmiotöw zdobytych w po- 
przedniej grze, a poza tym jej 
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Tak jak w duzej czeso gier 
RPG, magie dzieli sie na klerycka 
i czarodziejskri Szkoda, ze nie 

wprowadzono ciekawej. a zna- 
nej z mnych progamöw. magn 
druidycznej, psionicznej czy a\ 
chemicznej. No, nie musimy za- 
dowolic sie tym, co mamy, czyli 
dwoma dziafami magii. Klerycka 
jest przede wszystkim magia. lec/ 
niczo-ochronna., czarodziejska 
sluzy rac/ej dziafaniom ofensyw 
ny m . Aby 



Postac posiadaja.ca zdolnosci 
magiczne, aby korzystac z mocy 
zaklec, musi spelnic nastepuja.ce 
warunki' 
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posiadac odpowiedni artefakt 
(ksiega. krzyz), 
zn C iC dany czar, 
/npamietac czar (memorize), 
odpoc/a.c w celu nauczenia 
sie czaru (rest), 
w chwili rzucaniri Zriklecia trzy- 
mac artefakt (ksiege, krzyz) w 
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zlonkowie powinni mier wysoki 
poziom doswiadczenia (duzo wyz- 

/y ni/ nowa grupa) i /na( wie 
fej czaröw Niestety, w progra- 



mie spotkalem pewne nie/wykle 
denerwujcjce blcdy Oröz. przy 
przeniesieniu grupy z czesci pierw 
/ej do drugiej zdrirza sie, iz kom- 
puter /ac/yna „wieszac" gre Da 
tyc/y to KAZDEJ wersji gry (przy 
najmniej na IBM PC) Problem ten 
wystepuje nagmmnie, gdyz mia 
lern okazje sledzic dyskusje mifo- 
sniköw cykl.u EoB w sieci kom- 
puterowej i wiele osöb sie na 
to uskarzalo Natomirist przy 
przeniesieniu äru/yny z czesn , 

drugifj do tr/eciej zdarza sie, 1 
1/ jednri lub wiecej postaci I 
przestaje otrzymywac punk- Ör 



ty doswiadczenia. a co za 
tym id/ie, nie moze zdobywaC 
kolejnych poziomöw doSwiad 
c/enic.ii 



Nocne 



kleryk lub mag mögl korzysta'' / 
mocy zaHec, niezbedne jest po 
siadanir przez niego Ksiegi ' ai 
röw (mag) lub Swietcrjo Symbo 
lu (krzyz kleryk. i, krzyz paladyna) 
Poniewa/ dzi. iL tnie wiekszosci c/. i 
rowjest oczywistt ze w/rjledu n<\ 
sama. ich na/we (M.ir)ir Missilc. 
Fireball, Flame Arrow) po/wolc r 
sobie napisac' tylko o takif h, 



ktörych zastosowanic moze spra 
wie graczowi klopoty dlbo nie 
byC do konca zrozumialr (patrz 
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(scribe). Dlatego w wypadku 
maga tak Wrizna. ro\^ ma szuka 
nie i zdobywanie pergammöw'z 



c'/r\r^m\ Nr\ szczescie w l-tbiryn- 

tach. lochach i wiezach poniewie- 

rs sie tyr hzr • pergaminöw calkiem 

spora liczba 



Walka 



odbywa sie w (/s,\e rzec/y 



wistym, bc/ podzialu na tury 
Wymarjri wicc. jak zwykle w 
takim przypadku, pcw- 
nego re- 
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Pomiedzy magia. kleiyka. 1 cza 
rod/iejskcj wystepuje jes/c/e jed- 
m znaczna röznica. Otöz kleryk 
zdobywa wiedze o c/arach w 
sposöb automatyc/ny, w trakcie 
wchodzenia na wyzs/e poziomy 



musi najpierw znalezc . pergami- 
ny z zapisana. tresaa. czaru 1 prze- 
pisac je do swej Ksiegi Czaröw 



ksu 1 szybkosci w kli 
kaniu mysza. na poszczegölne 
ikony Trudnosc tego sposobu 
walki daje sie ^wlaszcza odczuC. 
kiedy przeciwntk jest bard/o Sil 
ny, a my mamy w grupie s/esr . 
postari, / r/'h ka/dcj nale/y 

pieczoiowicie „obsiuzyr Nieco 



/mienilo \\<: oblrze v/dlki w c/e 
sei tr/ fi :iej ryklu, gdzu- najpierw 
ustalamy, ktöry z bohriteröw be- 
dzie atakowal. a potem zamiast. 
„bierjac" mysza. po ikonach sym- 
bolizuja.fyGh orez wydajemy po 
prosru körnend? All attack. 

Jesli chodzi o trudnosC prowa- 
dzemawalki, to wymagaja.ra naj- 
wiekszej uwagi wydaje mi sie 
czesc druga serii EoB. Zwlaszcza. 
jezeli stworzylismy nowe postacie, 
a nie przeniesliSmy druzyny z cze- 
sci pierwszej. Na samym pocza.t- 
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banda. szkieletowych rycerzy, po- 
tem natomiast wChodzimy ne\ te- 
ren, gdzie niemozliwy staje sie od- 
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poi/ynek 1 ( o vi tym id. ic 

regeneracja sil i nauka czarow. 

kied\ ju." poi.icl.nn^ sobie l Lynu 
Uopoumi tiahamv nd edle zgro 
madzenle behoideiöw dysponu 
jaeych bard/o mepi.yjemnymi 

•araml psinregrate, Death 

Spell) .1 vi tu CdfkOWiCie odpoi 
nych n t i magie Nkvo sympatyc 
niej i \\: tfwglada kiedy duvvo 
I im\ (jfLiptj pi .vniesiun.} Z [ .\ 

sei pierws ej f«ik<i tir Li.vn, i dys 

POMUJO l'UVMCMI IJKUtl.l I U/brÜ|0 

mein lops/t'i ju ijaiunku oici/ po 
wmn.i mir. 'ck'cydowanie w\ s/y 
po/iom (loswi«ici( (.'fii. i od c]iup\ . 
swic.'o wykreowanej. 

Irudnoä pi( id.enu walki 

nalezy u/nac za jedna. / zalet 

cyklu Spotkamy oizywiscie po- 

rwof\ kröiych pokonanie m 
nastretzy najmniejszyi htfudnosci, 
.iio nader Gze>to bedziem} mu 
sieh sie zmierzyc z przeciwnikami 
bau I/o silnymi lub majacymi spe-' 

(dlne zdolnosü (c/aiy tiuu/na. 



ptiicih.-ow.inic. niszczenie -/bioi. 
Jednoczesne ramenie cafej grupyj 
Pomyslne rozstrzygniecie wielu 
walk bed niestety, wymagalo 
/estego korzystanta z opgi Sjve 
i Load. zwlaszcza jezeli mamy w 
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iZcir Rjise Dead 
iVypada tez wspommec i na 
rgst i obs/aröw potwoiy beda. 
isintei zawsze, niezaleznie od 
tego, ile ich wybyemy. Majc] po 
prosiii sklonnosc do bfyskawicz- 
nego odradzama sie 
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wielo nie/bcdfT c h przedmiotöw 
ktöiymi najezesciej sa klueze lub 
rzeczy spelnlaja.ee role kluezy Cza 



Hflwa™ iWIi fdSm li m\ 



- EoB 



-. gdyz /najdu- 

j c ] sie za iluzyjnymi czy stworzo- 
nymi przez magie sciana- 



wana. Aby rozwijznc czesc z nich 
wypada tez znac jezyk angielski 
w stopniu chociaz podstawovyym. 
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maeje. bez znajomosci ktörych 

ciezko zonenrowac sie w istocie 
zagadki. 



Rekwizytornia 
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Seria Eye of ihe Beholdei jest 
przeznaczona dla osob dysponu 

jaeych duz ) iloscia. wolneyo cza 
su i bardzo crerpliwych. Niektöie 
Iroblemy na piervvszy rzut Oka 
moga sie wydac nieiozwicjzywal- 
fne i szczerze möwlgc, gdyby nie 
Isledzenie dyskusji w sieci, to war 
pie abym samodzielnie byl w sta- 

'*' nie rozwiklac tajemnice swiatyni 

'' Darkmoon. Nato- 






Grafika 
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60% 



55% 



Ogötem 
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Zagadki 



Nie odkryje Ameryki. jezeli po- 
wiem, Ze Eye of the Beholdef to 
gra bardzo trudna. Zwlaszcza 
dotyczy to czesci drugiej. w ktörej 
liczba zagadek (i to zagadek, bez 



rozwic^zania ktörych gry nie moz- 
na ukohczyc) jest wrecz niewiary- 
godna. Gracz spotka sie z pod- 
stawowym problemem, ktörym 
jest brak automapowania. Nastep- 
nie, EoB wymaga znajdowania 




linast proble- 
my. wystepujqce w czesci pierw- 
szej i trzeciej, wydaja. mi sie nie- 
co latwiejsze. choc nie zmczy 
to. ze gra jest mafo skompliko- 
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d/aju pt.viifniotöw raezej nie mo- 
ZetTiy w l.oß n.ir/ckac. Ale nie 
jest lo rekwizytornia tak bogata 
, Jak w cyklu Might&Magic czy w. 
i niezwyklych pod wzgiedem bo- 
gaetwa przediniotöw. Blade of 

Destiny i Arenie. Znajdziemyjed- 

nak kilka rodzajöw zbroi (od 

leather aimor po piate mall), 

kilka rodzajöw oreza (mieeze, 

topory, maczugi, halabardy. 

luki itp ), w tym broh magieznie 

w/maemana. Spotkamy czaro- 

;t dziejskje pierscieme i naszyjniki. be- 

' dziemy mogli podreperowac sily 

i bohateröw za pomoca odpowie- 

e dnich mlkstur (lub zwiekszyc ich 

:i zdolnosci), odszukamy pergammy 

I- z czarami. a nawet fragmenty 

e staiych map Trzeba tez przyznac, 

f- iz przedmioty sa calkiem zrecznie 

i- przedstawione od strony grafiez- 

)i nej. a korzystame z rekwizytorn/ 

, (przekazywanie przedmiotöw i 

uzywanie ich) nie nastreeza naj- 

i mniejszych trudnosci. „Plecak" 

kazdej postaeijest na tyle obszer- 

ny, ze zmieszcza sie w nim wszy- 

stkie rzeczy potrzebne i na do- 

Wadke calkiem spora liczba 

przedmiotöw mniej uzytecznych 

* lub nawet zbednych. Nie ma 

teZ klopotöw takich 
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Ultimie, gdzie bardzo szybko kazda 
z postaci miala w ekwipunku taki 
bafagan, \z graczowi nielatwo byfo 
sie zorientowac, kto co ma i gdzie 
to cos aktualnie sie znajduje. 
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Plusy, minusy 

Firmie SSI udalo sie dokonac 
wyczynu rzadkiego, cho£ mafo 
chwalebnego. Trzecia i ostatnia 
(jak na razie) czesc cyklu jest zde- 
cydowanie czescia najslabsza. pod 
kazdym wzgledem (wydano ja 
tylko w wersji na IBM PC). Ale za 
to ma najwieksza. objetosc i naj 
wieksze wymagania pamieciowe. 
Wydaje mi sie. ze po wskoczeniu 
na niedosiezny wrecz poziom pro- 
gramem Eye of the ßeholder 2 
producenci osiedli na laurach i 
uznali, ze sprawa „pociagnie sie 
sama". Nie znaczy to, ze po- 
przednie dwa odcinki przygöd 
bohateröw z Waterdeep -sa. bez 
wad. Czesc pierwsza grzeszy bra- 
kiem jakiegokolwiek zakohczenia 
' (gra przerywn 



gracz staral sie nabyac punkta 
cje poprzez masowe likwidowa- 
nje potworöw). A pojawiaja. sie 
pergaminy z czarami wymagaja 
cymi poziomu, bodaj. siedemna 
stego, Zdaje sie. ^e to po prostu 
zapowiedz, iz sena bedzie konty- 
nuowana 

Z wielka. przyjemnoscia zoba- 
czy\by\r\ na ry nku Eye of the Be- 
holder 4, ale wcale nie jestem 
pewien. czy nie nalezaloby zno- 
wu zacz^C od zera, a nie od po 
staci. na „nastym" poziomie do- 
swiadczenia. Niestety. ostatnio fir- 
ma SSI wyprodukowafa pio- 
gramy niezbyt udane 
i odbiegajace 
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95% 



Ogötem 
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sie w momencie pokonania ostat- 
niego wroga. potem ukazuje sie 

tylko napis obwieszczajacy zwy- 
ciestwo), czesc druga obdarza nas 
klopotami. o ktörych wspomnia- 
lem przy okazji omawiania pio 
blemu przenoszehia grupy. Na- 
tomiast czesc trzecia - choc 
wzbogacona nowym Interfej- 
sem, nowymi portretami boha- 
teröw i nowymi czarami - robi 
wrazenie najubozszej pod wzgle- 
dem merytorycznym. Tak jak w 
EoB 2 czuje sie ogromny rozmach 
i pokonywane przestrzenie wyda- 
ja sie wrecz bezkresne (jezeli to 
dobre okreslenie dla labiryntöw), 
a przygody i zagadki czyhaja na 
kazdym kroku, tak EoB 3 stwarza 
wrazenie penetrowania nudnych 
zascianköw. Odchodza nam tez 
emocje zwiazane ze zdobywa- 
niem przez bohateröw nowych 
poziomöw doswiadczenia. Grupa 
przeniesiona z EoB 2 do EoB 3 
ma bardzo niewielkie szanse roz- 
woju. Na dobra. sprawe. malo 
prawdopodobnejest zdobycie (w 
wypadku specjalisty) poziomu 
wyzszego niz trzynasty, göra czter- 
nasty fi tylko w wypadku, jesli 



konwencja od EoB. No, s\e moze 
programistom z SSI wröci zdrowy 
rozsa.dek i znowu stworza. gre na 
miare Eye of the Beholder 2 
Czego wypada zyczyc i im. i nam 
Mmej ambitnym i ;/< n om pod- 
powiem, ze pelnr rozwiqzanle 
pieiwszych clwöch czesci Eye of 
the Beholdet znajduje we wklad 
ce ..tete (w tym numerze Gani 
bleiaj. Solucja czesci trzeoej - za 
miesiejc. 



Jacek Piekara 
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nrr/Ti 




rrv.'HV swrsjrj v.'t./r;zY 
r jrr.o p/i>nv»/i<ir.„, 



öwny bohater gry - Twinsen. wuje sie tak, jak 
Qsobnik ten, naleza.cy do miescie spokojny obyw 
dies, mial w :zieniu dziw- jak bohaterski rewolucjonista Tryt i va 

O nie! snifa mu sie normalny umozliwia prowadzenie Twinsen 

rc czytanie obwieszczeh (Auto) - wystar 

liStl QO DOSZU IC 



lA/vklpl 



Zoe. 



iell 



..". 




Nikt nie ne s 




Rabblbun- 
nles Spheros 

z przypomin tudzi wieka 

- Quetches ', na plane- 

okrutny szac sie po 
, Oi . r roc tu* i ed r viecie korzystajac 



Bohater gry moze poru- 



wkach, rozi 
Athletic 

i nie 
bezpieczny, mozna z rozpe- 

tfiC w sciane lub drzewo. co 

; kohi nie tylko kra.za.cymi pod 

powlekami gv i i porzad- 

nym guzem, ale tak- 








vn*f7/rr<7v finmu svr.nir.t r t.'.atr zrvrryr. nr \rrni, 



scic. Niestety, r 
ta nie zawsze jest ski. 
teczna. Twinsen nie 
ranie wykryty, do 

zony 



Muf - uzeu 

sie mocno starac. 
aby nie zasnac, za- 




Discreet prowadzac rozmowy oraz otrzy 

y rzucac sie mujac rozi ite zadama. Pc 












gadac, [ 

Najczesciej mozna spotkac. 

OW' e- 

i (dodaikowe 
ie !ub reg -icja poziomu 

} : energii magicznej). 



inu), klueze (do ot\ 
zamknietych wczesniej przejscj 
I Ito mozna znaleic* mn 
prze< ty, kröre wystepuja ty 
ko w pewnych okreslonych miej 
scach. f i/nym pocza.tku z\ 



r& 



di iiPi 



r 



[ z 

niebieskim pfynem (regeneraeja 
energii magicznej), pieniadze 

(szczegölnie przy- 
datn< 
pc 






ne) k 



- i 










alarmu (tego najpierw), potem 
ten przy monitorach (ma klucz). 

Teraz Twins^n mozt 
drzwi do 
trybie Discreet przemkna^ sie do 
pokoju, w ktörym stoi kilka szaf. 
Tarn powinien sie przebra£ w 
biafy kitel i odnalezc swoja. karte 
identyfikacyjna. oraz holograficzna. 
mai 



na bohater o malo 

^^1 w ; duch. ibliote- 

kupach w ski o spo 
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Niedobrze mi... 



je^li sie nie uda, to obudzimy sie 
ponownie w przytulnej cell 
Nowy straznik nie zostal wypösa- 
2on.vj3czez xiatufeJJüb Dl^ES 



po chwili powröcid i zabrac bu- 
telke syropu. 

Wreszcie droga do portu. W 

ki (lewa sixona ekra- 





Zejscie na lad 
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W aptece jest kasa, 



4/95 






Przy pewnej praktyce moz- 
na biegac zygzakiem, un 
kaj^c lecgcyc'h w n< ym 
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Znalazlem kart^ ID 

guje karte dzwiekowa. Sound 
Blaster i zgodne. 



przygodowek zagadki moga. byc 

lenty zrecz- 

i i 

Jacek liczuk 



tych kopii. System to mocno pa 
ranoiczny, szczegölnie jezeli wc 
zmie sie pod uwage ze 
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Uwaga! Lapanka! 
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NASZYM ZAMIAREM BYfcO ZROBIENIE 
1RY O PILOTACH, ICH SAMO LOTACH 
I PEDZIE W ZDOBYWANIU PRZEWACI 
POWIETRZNEJ PODCZAS I WOJNY 
SWIATOWEJ - ROD HYDE Z ROWAN 
SOFTWARE. 




Myslalem (w grudniu 
1994 r.), ze po wydaniu 



fakty i misje, informacje o 
slawnych asach, ich samo- 




gry Overlord firma Rowan 
Software nie zaskoczy 
mnie juz niczym nowym w 
najblizszym czasie. Wielkie 
bylo moje zdziwienie, gdy 
uruchomilem Dawn Pa- 
troi... 

Historia 

I wojny swiatowej obfitu- 
je w tak wielkcj liczbe 
odmiennych, ale zarazem 
fascynuj^cych wydarzeri, 
ze nie byto sposobu na 
zamkniecie ich w konwen- 
cjonalnej formie. Dlatego 
autorzy postanowili, ze ich 
nowa gra bedzie przypomi- 
naia interaktywny podre- 
cznik do historii. Znaj- 
dujij sie wiec w 
niej rozdziafy za- 
wieraj«?ce hi- 
storyczne 



lotach, a na koniec kilka 
„biatych kart ", czekaja.cych 
na zapelnienie przez gra- 



Masz szanse wzi«)£ 
udzial w najwiekszych 
walkach powietrznych I 
wojny swiatowej i zmie- 
rzyt sie z najlepszymi asa- 
mi öwczesnego lotnictwa. 
WalczyC mozesz zaröwno 
po stronie niemieckiej, jak 
i po alianckiej. Mozesz 
brat udzial w ponad 1 50 
dokladnie opisanych 
misjach, od zwyktej 



walki powietrznej po ze- 
strzeliwanie balonöw. Mi- 
sje wykonujesz lataja.c na 
jednym z 14 samolotöw 
sposröd m.in. tych najslaw- 
niejszych, jak Sopwith Ca- 
mel, SPAD 7 lub Fokker 
Triplane. 

Mozna sie spierac, czy 
taki sposöb przedstawienia 
fabuty gry jest porywaja.- 
cy dla przecietnego gracza. 
Osobiscie wole brat udziat 
w ci«|gu wydarzeh, w 
ktörych osicigniecie kolej- 
nego etapu zalezy od na- 
szego postepowania i 
gdzie mozna tworzyd tzw. 
Historie alternatywn^. 

Po tym krötkim wstepie 
przejdzmy do tego, co naj- 
wazniejsze w grze, tzn. do 
miecha (czasami krwiste- 
go). Na samym poczqtku 
zrobie malij dygresje. Otöz 
po dokladnym zapoznaniu 
sie z gr«j trudno mi ja. za- 




liczyd do symulatoröw. 
Autorzy wiecej uwagi po- 
swiecili atrakcyjnosci gry 
niz realizmowi. 

Start i l<|dowanie 



w grze s^ tylko sztuka. dla 
sztuki. Od razu przenosi- 
my sie na miejsce wykony- 
wania misji, a po jej za- 
konczeniu mozemy natych- 
miast powröcit „do bazy" 
(poprzez: Alt + X lub menu 
ukryte pod F10J. Autorzy 
chcieli zaoszczedzic gra- 
czom trudnosci zwia.zanych 
z nawigacja. i dlugotrwa- 
tym lotem (jednakze pew- 
na namiastka nawigacji 
wedlug mapy zostala utrzy- 
mana, np. przy locie do 
celöw pobocznych misji) 
zapominajJ3c ze niektörzy 
gracze wysoko to cenia.. 
Rozwia.zanie tego proble- 
mu jest proste, wystarczy- 
loby na poczqtku umie- 








seid menu typu: symulator 
czy zrecznosciöwka (w nie- 
ktörych kr^gach, postugu- 
jijcych sie jezykami - arca- 
de), wybör nalezatby do 

Ciebie. <^M^M^ 

Jak wiec wylijdowac? 
Jest to bardzo proste: 
musisz tylko obnizyc lot do 
ok. 100 stöp, zmniejszyt 
obroty silnika i predkosl. 
tatwo sie pisze - zmniej- 
szyc p red kose. W grze 
zmniejszenie obrotöw sil- 
nika do zera nie powodu- 
je zadnych wyczuwalnych 
zmian predkosci samolotu! 
Jezeli nie bedziesz sie sta- 
rat wznosil, mozesz tak 
leciec niemal godzinami! 
Jak wiec zmniejszyt pred- 
kosc? Oczywiscie, wysuwa- 
jax klapy (klawisz H). Tym 
razem predkosc spada tak 
szybko, ze mozesz nawet 
runa,d w döt. Musisz wiec 
dziataC rozwaznie. Przed 
samym przyziemieniem 
sci^gnij do siebie drazek 
i... po chwili ustyszysz mily 
dla ucha pisk opon. 

Walka powietrzna 

jest tym, co najeze- 
sciej bedziesz robit 
graj^c w Dawn 
Patrol. Samolo- 
ty w grze ss\ 
d z i w n e . 

IMiby I 




wojna swiatowa, niby Sta- 
be silniki, a lata sie. wspa- 
niale. Aeroplany wrecz za- 
skakuja. nas ptynnoSciij re- 
agowania na zmiany kie- 
runku (oczywiscie na szyb- 
kich komputerach), a u 
przeciwniköw - dodatko- 
wymi mozliwoiciami, np. 
pionowy lot w göre na 
pelnych obrotach (bez 
strat predkosci), nagte kar- 
kotomne zwroty itd. Nato- 
miast jesli Ty spröbujesz 
wykonywaC podobne ewo- 
lucje, skohezy sie to dla 
Ciebie mato ciekawie... ta- 
kie malutkie oberwanie 
skrzydetek. Szybki lot ku 



gwattowny zwrot, ani beez- 
ka, a o locle w göre nie 
masz nawet co marzyc 
(Twöj samolot zawsze ma 
gorsze osia.gi niz przeeiw- 
nika). Jednemu z moieh 
znajomych udato sie wyjSd 
z takiej opresji poprzez 
gwattowny lot nurkowy. 
Mnie cos podobnego nig- 
dy sie nie udato gdyz, o ile 
realizm w nlektörych punk- 
tach gry nie jest zbyt duzy, 
o tyle taki lot kortezy sie 
przewaznie oderwaniem 
skrzydet. 

Uchronk sie przed wej- 
iciem na ogon jest, wbrew 
i pozorom, dost tatwo. Mu- 




... v 



* 





uniku. Pamietaj jeszcze, ze 
jezeli (przy misjach, w 
ktörych udziat bierze wie^ 
cej samolotöw) str^cisz 
swojego „przydziatowego" 
przeciwnika, wtedy najle- 
piej atakuj samoloty bedq- 
ce na tropie Twoich kole- 
göw. Mozesz by£ pewien 
sukeesu. 

In na. pewnjj zdobycza. 
jest trafiony przeciwnik. 
Nie jest on wtedy zupet- 
nie zainteresowany dalszy- 
mi kontaktami z Tob«? i 
jedyna. jego my£la. jest 





görze röwniez jest dla Cie- 
bie osiagalny (ale nigdy w 
takim zakresie, jak dla 
Twojego komputerowego 
przeciwnika), tyle tylko, ze 
przy wtijczonej opeji super- 
silnik (a gdzie tu ukocha- 
ny realizm?). Sprawia to, 
ze gra przypomina zwykta. 
strzelanine, a nie symula- 
tor. 

Sposöb walki zalezy od 
wybranego stopnia trudno- 
sci. Przy niskim - nawet 
najbardziej nieopierzony 
zöttodziöb da sobie spokoj- 
nie rade. Przy najwyzszym 

- wchodzi w gre opanowa- 
nie pewnej techniki walki. 
Ta technika nie polega na 
nieustannym pilnowaniu 
sie, aby przeciwnik nie usa- 
dowit sie^ na Twoim ogonie. 
Jezeli jednak tak sie stanie 

- to po ustyszeniu pierw- 
szej serii, nastepnej juz nie 

ustyszysz... Nie uda sie ani 




sisz tylko przyzwyczaiC sie 
do gry z wtaxzona, opeja 
rozgl^dania sie woköt 
(Backspace). Komputer wy- 
szukuje wtedy najblizsze- 
go przeciwnika. Na pocza> 
ku nieco trudnosci sprawia 
wtasciwe okresienie swoje- 
go mlejsca w przestrzenl, 
ale trening czyni mlstrza. 
Gdy poprzez swoje manew- 
ry doprowadzisz do takiej 
sytuaeji, ze przeciwnik 
znajdzie sie przed Toba - 
przeta.cz sie na widok z 
kabiny (klawisz 7) i... strze- 

laj. 

Przy nizszym poziomie 
trudnoici dobry efekt po- 
winny dal zwykte techniki 



ueieezka. Poniewaz znaczy 
on swoja trase smugq 
dymu, pozostaje Ci tylko 
odnalezienie jej I... 

Postaram sie przyblizyt 
nieco zasady celowania i 
strzelania. Nie strzelaj do 
celu mniejszego niz dwie 
srednice celownika. Taki 
strzat jest nieskuteczny i 
moze spowodowal wcze- 
sniejsze zaciecie sie kara- 
binu maszynowego. Celo- 
wanie jest bardzo smie- 
szne, bo tor pocisköw przy- 
pomina parabole (pociski 
sa_ odehylane przez wiatr), 
musisz wiec wzla.£ popraw- 
ke i strzelad przed lec^cym 
samolotem (najezeiciej na 
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vatplivwo 

samo- 
tesnle obok Cle- 

lal. Abxo- 
emoic szcze- 
■ r osl^gasz, 

hamlaja.c gre^ 
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calowym monltone ba- 
lzte to ok. 2 cm). Wazne 
Jest, abys umlat zlokallzo- 
wac swojego przeclwnika 
(przeclwnlkowj w prze- 
strzenl i nie pomylU go i 
maszynami sojusznlczyml. 
Przy odroblnle wprawy be- 
dzlesz „na oko" rozpozna- 
wal samoloty nawet ze 
znacznej odlegtoicl. Inna, 
mozllwoscla. szybklego od- 
szukania wroga Jest uzy- 
cle oplsanej wczeinlej 
opcji rozgladanla sie wo- 
köt. Jest to bardzo pozy- 
teczna, ale nfezbyt natural- 
na opcja. Bardzlej realh 
styczna bylaby moZIiwoid 
„samodzlelnego" rozglada- 
nla sie. woköt maszyny. 

Nleco bardziej ktopotll- 
we jest zestrzeliwanle ba- 
lonöw obserwacyjnych. 
Ktopotliwe dlatego, ze 
musisz dziatad bardzo 
sprawnie, gdyz w razie nie- 
bezpieczehstwa sa, one 






nurkowym z tatwoscia. do- 
gonlsz uclekajacy balon. 

Przy nlszczenlu celöw 
nazlemnych uwaiaj na ar- 
tylerl? - to najwl^ksze nie- 
bezpleczenstwo. Uwaiaj 
tez na odlegtosl od zleml, 
przy nlsklm pulaple o wy- 
padek nletrudno. 

Najwl^ksza, bol^czka. 

w grze Jest zaclnanle sie 
karablnöw maszynowych. 
O He, Jak wczeSnleJ wspo- 
mlnatem, reallzm symulacjl 
nie jest najmocniejsza. stro- 
na, gry Dawn Patrol, o tyle 
z tym autorzy nleco prze- 
sadzlll. Nlgdy nie udato ml 
sl$ wystrzelad wlecej nlz 
pol magazynka. Pröbowa- 
lem röznych sposoböw. 
Strzelatem krötklml I dtu- 
glml serlami - zawsze z 
tym samym efektem. Daw- 



nl pllocl mlell mozliwost 
recznego odblokowanla za- 
cletego karablnu. Twörcy 
gry nlestety o tym zapo- 
mnlell. Jedynym sposobem 
na unlknlecle tego proble- 
mu Jest wtaczenie opcjl 
nlesmlertelnoscf I nlellml- 
towanej lloicl amunlcjl 
(jednakie traclmy wtedy 
wlaiclwle cafy urok tej za- 
bawy). 

Innym wlelklm mlnusem 
Jest nledopracowanle algo- 
rytmu obstugujacego zde- 
rzenla sie samolotöw. O He 
w pozycjl „buzka w bu*- 
ke" rozblc sie jest bardzo 
tatwo (tak samo tatwo Jest 
rozwallc sie o czyji tyte- 
czek), o tyle nie zostanlesz 
nlgdy rozblty przez obcy 
samolot, ktöry nadlatuje z 
göry, tylu lub boku (nie 
chodzl tutaj o zestrzele- 
nle). Nleraz zdarzyto ml 



I 




w tryble wysoklej roz- 
dzlelczoscl. Jezell chodzl o 
samoloty — nie dopraco- 
wano Jednego, ale za to 
bardzo Istotnego elemen- 
tu. Jest nim wldok z kabl- 
ny na wtasne skrzydla, 
ogon czy przöd maszyny. 
Zamlast tadnych tekstur, 
wldzlmy slermi^zna wekto- 
röwk^. 

Poröwnujax pod wzgle- 
dem oprawy graficznej 
Dawn Patrol z wczeSniej- 
szym produktem tej samej 
firmy - Overlord - mozna 
stwierdzlt, ie wyraZnle po- 
prawlono grafike. tta. Ba- 
rak!, namloty, budynkl, cle- 
zaröwkl I armaty nareszcie 
sa. röwnle plekne Jak sa- 
moloty. Jednak w Dawn 
Patrol bardzo ml brakuje 
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mur na nleble. Te mllut- 
kle, malutkle obtoczkl 
möge} byd przeclez schro- 
nlenlem dla osaczonych 
lotniköw. Ale myile, ze 
wszystko przed naml. Ob- 
serwujd poczynanla pro- \* 

im Rowan Softwa- 

^^^H choef azby Reach for . — 
»c Skles, poprzez Over- ^ 
rd, a na Dawn Patrol 



with Pup 













w grze röwnlez stol 
na wysoklm pozlomle. 
Odglosy przelatujqcych 
samolotöw i serll z kara- 
blnöw maszynowych, 

swlst powietrza, dodaja. jej 
uroku. W trakcle czytanla 
komputerowej ksia.zkl przy- 
grywa caftkiem nlezta mu- 



k. 



na 

ib- 
klug J po- 

dzwle- 
kowe m.ln. So- 

und Blaster I Ad Lib. 
Dodam tylko, ze przy 
nlskiej rozdzielczoici 
na molm 486SX 33 
^ipHz gra dzlalala 
normalnie nawet 
w tryble Fastest. 

Ocena kon- 
cowa 

sprawia mi 

nleco ktopo- 

tu. Nlby 

wszystko 

Jest w po- 

| rz<)dku, 

ale... No wta- 

inle, to malutkle 

„ale". Na pewno au- 

torzy wtozyll duzo wy- 

sltku, aby ich produkt wy- 





■o prostu 



nudn 



Dank Bujalskl 










DAWN PATROL 

Rowan/Empire 1994 
Symulacyjna 
Amiga, IBM PC 



Grafika 





Dzwi^k 

» 

Grywalnosc 
Pomyst 



Ogöiem 



4/95 



o 



o 



o 



o 



in 



o 



lortal Kombat 2 o dwc 
ie nowyc dwo .,od- 

grzanych" i podrasowanych 
wojowni! Kazdy z nich, 

obok h sek ?ncj 

takich . Pr. jt 

'. F Poe D. 

T). kilka typöw kopnlec i ude 

bie wfaSciwe 
zdolnoS;.' Po rkowo qra na- 
strec )blemöw, co 

podyktowane jest öoiC skompl 

owanym i wielc onowym 
sposobem egzekwowanla cio- 
söv ik w mievczonej 

po; wzrc 

ba ruchöw koiicowych w po 
röwnaniu z Mor I 

ktöre dodatkowo dziela. sie rv 
Smiertelne i pokx 



LIU KANG 




PODSMAZA 
NIE 

P, P. Fire 

PRZYPIEKA- 
NIE 

D, D, Fire 
UDAROWA 
NOGA 

T. P. Fire 
ROWEREK 

Fire (przytrzymac! 5 

sekund) 

SMOK 

D. P. T, T, Fire 

DZIKA FURIA 

Obroty joystickiem zgodnie 

z ruchem wskazöwek 

zegara. 

FORA ZE DWORA 

T, P, P, Fire 

DZIDZIA 

D, D, P. T, Fire 
BREAKDANCE 

P, T, T. T, Fire 



- Smiertelne, tzw. 
(rzy wykonywaniu ktörych 

'' szczegölnie istotny jest d\ 
stans eli obie po? 

ZostaJ on podany w n< 
wiasach - I k lotac 
uwazany jest za bezpo dnf 
„kontak; ofi (tylko w 
przypadku Fatalil 

jWszystkie pc > 

zbyc przeciwnika cioser 

FORA ZE DWORA. ktöry powc 
duje röznorakie efekty kasow< 
nia ofiary. w zalezno^ci od dr 
ej scene Na przykfad w sce- 
nerii Kombat Tomb - nab 
na wysi sufitu kolce o 

re spuszczamy na glebe pO| 
przytrzymanie dwöch ost 
ruchöw danej sekw( ji (r 
Kung Lao beda to P i F 
Reptile - D i Fire). 

- Pokojowe, tzw. Bat y i 
Friendship (ostatnie 2 dos 
w ramkach). przy ktör> 
dystans nie jest istotny 
wyjatkiem Raydena) i najle- 
piej wykonuje sie je z wie: 
szej odlegfosa. co likwiduj 
ryzyko przypadkowego ud< 
rzenia przecrwnit 



KUNG LAO 





UDAROWA 
NOGA 

G, D, D 
KAPELUSIK 

T, P. Fire 

(sterowanie 

G-DJ 

A KUKU! 

D. G 

WIRÖWKA 

T (przytrzymac!), Fire 

(naciskaC bez przerwy) 

KAPELUSZ 

Na kortcu ekranu - Fire 

(przytrzymac 2 sekundy) 

LEKCJA ANATOMII 

Z bliska - Blök (przytrzy- 

maC), P, P, P. T, puiöC 

ßlok, Fire 

FORA ZE DWORA 

P. P, P, Fire 

DZIDZIA 

T. T, P. P. Fire 

ILUZJONISTA 

T. T, T, D. Fire 





UDAROWA 

NOGA 
T. P. Fire 
KULKI 
ZIEMIA- 
ZIEMIA 

T, D, P, Fire 

KULKI ZIEMIA- 
-POWIETRZE 

P, D. T. Fire 

tOKIEC przeciwlot- 

NICZY 

T, D, T, Fire 

JAJKOWNICA 

Fire i D (röwnoczeSnie) 

WIELKA STOPA 

Z bliska - Fire (krötkoj 

ROZRYWKA 

D. D, P, P, Fire 

DEKAPITACJA 

P. P. D. G 

CO TRZY GtOWY... 

P. P. D. G. D (przytrzy- 
mac). Fire (przytrzymac) 
FORA ZE DWORA 
D, D, D, Fire 
DZIDZIA 
T, T, T, Fire 
AUTOGRAF 
D, D. D. D. Fire 









REPTILE 




WS LI ZG 

Blok (przytrzy 

rricic). Fire. 

Fire. Fire 

GORACA 

FLEGMA 

P. P. Fire 

KULKA 

- NIESPODZIANKA 

e 

CZAPKA NIEWIDKA 

Blok (przytrzymac). G, G 

(przytrzymac' j. pusaC Blok 

ROZRYWKA 

B ic mewidzialnym - P. 

Fire 
JEZOR 

Z odleglosci polowy 
ekranu - T. T. D, Fire 
FORA ZE DWORA 
P. P. D. Fire 
DZIDZIA 
D, T. T. Fire 
LALECZKA 
T, T. P. F.re 
















n 



tosowa- 
-wy i ru- 

aja.ce 

wszy 

lu na to. 




SUB-ZERO 



SHANG TSUNG 



i-ft. 



PRZYMRO- 
I ZEK 

I D, P. Fire 

GOfcOLEDZ 

D, T. Fire 

WiLIZG 

Blök (przytrzymaC), Fire, 

Fire, Fire 

SILNY PRZYMROZEK 

Z odlegloSci polowy 
ekranu - P, P, D, Fire 

WYRWI-KULKA 

Z odlegfosa ponad 

polowy ekranu - Fire 

(przytrzymac), T, T, D, P, 

puiciC Fire 

FORA ZE DWORA 

P, P, D, Fire 

DZIDZIA 

D, T, T, Fire 

LALECZKA 

T, T, D, Fire 



ClEPtO 

T, T. Fire 
CIEPLEJ 

T. T, P, Fire 

NAJCIE- 

PLEJ 

T, T, P, P, 
Fire 
METAMORFOZA 

Blök (przytrzymac), T, P, 

G, pusaC Blök 

NIE PE.KAJ GRUBASIE 

Z nieduzej odlegloSci - 

Fire (przytrzymac 2 

sekundy) 

STERYLIZACJA 

Blök (przytrzymac), G, D, 

G 

FORA ZE DWORA 

D, D, G, D, Fire 

DZIDZIA 

T, P. D, Fire 



Blök (przytrzymac), T, T, 
D, P, pusaC Blök, Fire 






KITANA 







POKAZ 
PILOTAZU 

P. D, T, Fire 
KONTROLA 
RADARO- 
WA 

T. T, T, Fire 
WACHLARZYK TAR- 
CZOWY 

P, P. Fire 

SIKAWKA 

D i Fire (röwnocze^nie) 
NIE PE.KAJ GRUBASIE 

Fire (przytrzymaC), P, P. D. P 

DEKAPITACJA 

Blök (przytrzymac), Fire, 

Fire. Fire 

FORA ZE DWORA 

P, D, P, Fire 

DZIDZIA 

D, D. D, Fire 

NIECH ZYJE NAM! 

D, D, D. G, Fire 
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CARTRIDCE Z CRA 

NA KONSOLE - wl 

PIERWSZYM TYGODNIU SPRZEDAZY, ZAROBIt WIECEJ Nl 

NAJNOWSZE KASOWE FILMY: TRUE LIES, THE MASK, 4 

NAWET THE LION KING! WIEKSZY NIZ SCHWARZENEC 

C-ER" - NAPISALO JEDNO Z BRYTYJSKICH WYDAWNICTW 

MORTAL KOMBAT 2 - NAJBARDZIEj KRWAWA I BEZLITO 

SNA BIJATYKA V. 

NASZYCH DO- 

MACH. 



( 






ktörej strony ekranu 
znajduje sie nasz vo- 
dnjk: 





M-Ztk 



! 
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W 
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T - do tyfu swqjego z, 
wodnika 
D - na ö( 

G - do göry (od siebie) 
P swojego za wo- 

dnika. 

sekwencja ruchöw joy- 
st wykonywanej akti 

alnie technice sklad- e wyfacz- 
ni tnia Fire (DRU- 

GIE SNIADANIE u Mileeny RA- 
YDEN & SON u Raydena), nah 

/ to pop wykonaniem 

Bloks albo w kohcowej fazie 
zblizyC sie do przeciwnika. 



W Mortal Komb. ? rr ny 
dodatkowo 
croma ukrytymi przeovr ml 

Klntaro - olbrzym z re- 
ma rekami, kuzyn ( Mc 

Kombat 1 
waC swc 
podioz 

Shao Khan - ten wielki i 
ny wojow aze 

stras; 

niegdyS domene 5 ng jng 



JAX 




MASAZ 
TWARZY 

P, P, Fire 

(naciskaC 

szybko) 

SWIETLISTA 

^^^^ PIE.SC 

P, D. T 

POZDROWIENIA DLA 
KRETA 

Fire (przytrzymac 3 

sekundy) 

LAMANIE DUPSKA 

W powietrzu, pod 

przeciwnikiem - D 

TERAPIA WSTRZA.SO- 

WA 

P (przytrzymaC), Fire 

(naciskaC szybko) 

WODA Z MÖZGU 

P, P, P. Fire 

tAPY PRECZ! 

Z nieduzej odlegloSci - 

Blök (przytrzymaC), Fire. 

Fire. Fire, Fire 

FORA ZE DWORA 

Biok (przytrzymaC), G. G, 

D, pusciC Blök 

DZIDZIA 

Blok (przytrzymaC), T, P, T, 
P, pusaC Blok, Fire 
WYCINANKI 

Blok (przytrzymaC). T, T, P. 
P. pusciC Blok, Fire 
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KULANIE 

T, T. D, Fire 

ELEKTROCI 

SKI 

Fire (przytrzy- 
maC 2 
sekundy) 
ORIENTUJ SIE.! 

P. P. Fire 

DRUGIE SNIADANIE 

Fire (przytrzymad 4 
sekundy) 

U RZE2NIKA 

P. T, P, Fire 

FORA ZE DWORA 

P, D, P. Fire 

DZIDZIA 

D, D. D, Fire 

SIAtA BABA... 

D, D. D, G. Fire 



BARAKA 




SZYDEtKO- 
WANIE 

1, T, T, Fire 
SIKAWKA 

D i Fire 
(röwnocze- 

\in\e) 

SZPIKULEC 

D, T, Fire 

AKUPUNKTURA 

T. P, D, P. Fire 

DEKAPITACIA 

Blök (przytrzymac), T, T, T. 

puScid ßlok, Fire 

FORA ZE DWORA 

P. P, D, Fire 

DZIDZIA 

P. P, P, Fire 

NIESPODZIANKA! 

Blök (przytrzymaq, G, P, 

P, puiät Blök 
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CHOD2 DO 
MNIE! 

T, T. Fire 

UStUGl 
LOTNICZE 

W powietrzu, 

|pod przeciw- 

nlklem - D 
NOZYCE 
P, D, T, Fire 
ORIENTUJ SIE.! 
D, T, Fire 
KREMACJA 

Z nleduzej odlegloSci - 
Blök (przytrzymae). T, T. 
G, G. Fire (ekonomiczna 
wersja spalanfa nie 
zawlera ruchöw do tyfu) 

ROZRYWKA 

P. P. P. D, Fire 
FORA ZE DWORA 

P, P.D. Fire 
DZIDZIA 
D, T. T. Fire 
LALECZKA 

T, T, D, Fire 
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MEGA ZOOM jeat znakiem 
towarowym fiTnySTD Electronics Int Ltd. 





^JjbLcr Path Finder 

Ergonomiczna mysz 
PC/Microsoft 



z programem kalibrujacym 
MEGA ZOOM 
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oysucK anaiogowy 
z ergonomiczna) rqczkij 




Ergonomiczna mysz 



/Microsoft z flksacjq 

osiX/Y 
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, ; Na kontynencie Arkanii ciagle 
trwa walka pomiedzy ludzmi a 
orkami. Dumm wikmgowie / 
Thorwalu wyruszali na wyprawy 
w sam srodek zlowieszczego 



Od czasu tragicznej wyprawy 
mmelo Juz wiele lat. Gdzies, 
rozrzuceni po wielkim kontynen- 
cie Arkanii, w miastach. miastecz- 
kach i wioskach. zyja potomko- 



wie tych. ktörzy stracili zycie na 
bezdrozach Orklandu. Byc moze 
przechtjwuja. oni wazne dla 
przyszlosci swiata informacje. 
Bowiem miecz Hyggelika /nusi 
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Orklandu. Ale ich ostatnia wy- 
prawa pod dowödztwem wa- 
lecznego hetmana Hyggelika 
zakohczyla sie kleska. Tylko je- 
den z uczestniköw wyprawy 
ocalal, aby przyniesC wieSC o 
smierci druZyny i hetmana oraz 
o zagubieniu gdzieS na pustko- 
wiu wspanialego miecza Hygge- 
lika, miecza wykutego dawnymi 
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Locks - otwieranie 
zamköw. 

Haggle - targowanie sie 
o cen?. 

Herb Lore - znajdowanie 
z\öi i korzystanie z nich. 
Cheat - oszukiwanie ludzi 
w knajpach dla pieni^dzy. 
Track - tropienie 
zwierz^t, a wi^c zdobywa- 
nie zywnoSci. 
Acrobatics, Dance, 
Instrument - pozwalaj^ 
na zarobek w knajpach. 



NIEMIECCY AUTORZY CRY BLADE OF 
DESTINY PRZYCOTOWALI PIEKNY 

OZDOBNY SAMOWAR. ROZNIECILI 
OLBRZYMI OCIEN POD STARAHHIE 

PRZYCOTOWANYM PALENISKIEM. I 
OTRZYMALI W ZAMIAN NIEWIARY- 
GODNA WRE.CZ ILOSC PARY. 
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czy staniemy na czele grupy dzlc z instrukcja. w dfoni, gdyz 

wykreowanej przez programi- dobranie odpowiednich cech I 

stow, czy stworzymy wfasna. z 9°da na wady postaci decydu- 

druzyne. Zdecydowanie radze J3 ° pözniejszej mozliwosci utwo 



wybrac ten drugi wariant. 
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rzenia bohatera. Alejesli komus 
zapodziafa sie instrukcja, to nie 
straconego. Mozna wtedy skorzy- 
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asna. za pomoca. metody prob 



% 



+-*J 



■K.. 



rm 




Stworzona grupa powinna 
byc w miare wszechstronna (Jak 
we wszelkich programach RPG). 
Niewiele bowiem zdzialaja. sami 
wojownicy, jak tez sami czaro- 
dzieje. UwaZam, \z idealna dru- 
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zyna powinna sie skfadac z 
wojownika, zfodzieja, trzech el- 
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powrocic i w reku nowego 
bohatera wzia.c udzial w osta- 
tecznej rozprawie z orkami. Tyl- 
ko ten, kto skompletuje podzie- 
lona. na 9 czesci mape. bedzie 
mögf odnalezc" ukryty skarb i 
przej^c dziedzictwo Hyggelika. 



Zaczynamy gr$ 




od wybrania poziomu i trybu 
rozgrywki (dla zaawansowanych 



ne znaezenie dla przebiegu za 
bawy i stopnia jej skomplikowa 
nia, choc niewielkie dla jej trud 



Druzyna 



Wybieramy opeje Generation 
i przechodzimy do kompletowa- 
nia grupy. Najpierw wybieramy 
bohaterowi rase czy zawöd (w 
Blade of Destiny przemieszano 
profesje i rasy), maj^c do dys- 
pozycji nastepuja.ee postacie. 
kärzeJ (dwarf), thorwalian (Thor- 
walianin), wojownik (warrior), 
blazen (jesterj, mysliwy (hunter), 

_* — J _: — : I— _. .-I _- .__!■_: i 



gician), wiedzmiarz (warlock), 
druid (druid) oraz 3 rodzaje el- 
föw (silvanesti, ice i green). 



wlasnie taka. grupa. i z wyniköw 
bylem raezej zadowolony. 

Wyprawe rozpoczynamy w 
swi^tyni i tarn najpierw wybiera- 
my z menu ikone Let go Charac- 
ter - aby pozbyc sie czfonköw 
starej grupy, a potem Add Cha- 
racter - aby wla.czyc nowych. 



Postacie 



Kazda postac ma siedem cech 
decyduja.cych o jej profesji oraz 
pokazuja.cych, jak zachowa sie 
w sytuaejach kryzysowych czy 



napotykanymi w czasre podrözy. 
Zwlaszcza radzilbym zwröcic 
uwage na sile postaci (decydu- 
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ilosci ekwipunku, jaki bohater 
jest w stanie uniesc) oraz jej 
zwinnosc (agility), decyduj^ca. o 
zdolnosci unikania ciosöw. war- 

• 1 4 



Ja wysoka. charyzme, gdyz be- 



spore znizki, nawet do 50%). 

Niestety, kazdy z bohateröw 
ma tez okreslony zestaw wad, a 
raezej fobii. I tak, bohater moze 
bac sie wysokosci, otwartych 
przestrzeni. umarlaköw. Moze 
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byc ska.py, porywczy czy dzi- 
waczny dla otoczenia. Niektöre 



znaezenie, np. postac lekaja.ca 
sie wysokosci moze miec opory 
przed wspinaniem sie na niebez- 
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ja. wtedy kurowaC wöda. b^dz" 
czarami. 

W Blade of Destiny mamy do 
czynienia z ogromnym zesta- 
wem umiejetnoSci (widoczne 
jest to tylko w opcji Advanced). 
Szkoda tylko, iz znacza.ca wiek- 
szoSC z nich zda sie przysfowio 
wemu psu na przysfowiowa. 
bude. Jednak niektöre maja. 
znaczenie, w ramce wyliczam 
kilka, moim zdaniem, najwazniej- 
szych umiejetnoSci. 

Magia 

jest na terenie Arkanii nauka. 
niezwykle rozwinieta.. Korzystac" 
z niej potrafia. nie tylko czaro- 
dzieje, wiedzmy i drudzi, a\e 
röwnieZ elfy. UmiejetnoSC korzy- 
stania z magii okreSla liczba 
Astral Points, ale oczywiScie, trze- 
ba tez znac same czary z po- 
szczegölnych czarodziejskich ar- 
kanöw. A cz&t zak\$£ jest do- 
stepnych tylko na bardzo wyso- 
kim poziomie doswiadczenia. 

Niestety wiekszoSC zaklec, 
ktöre mozemy poznac w czasie 
podrözy przez Arkanie, albo nie 



przyda sie na nie, albo bedzie 
^fc^wykle rzadko stosowana. Po- 
^mmo ze doprowadzilem grupe 
3oSC daleko (nie miafem tylko 
dwöch cze^ci mapyj - to nadal 
nie mogfem korzystac z najsil- 
niejszych czaröw. Ale walke i tak 
wygrywa sie gföwnie za po- 
moca. celnych strzaföw z kuszy, 
a nie magii. W ramce wymie- 
niam kilkanascie czaröw, ktöre 
sa. najeze^ciej wykorzystywane. 
Graja.c w opcji Advanced, po 
kaZdym zwiekszeniu poziomu 
doswiadczenia moZemy przezna- 
czyC odpowiednia. liczbe punk- 
töw na trening magiczny (roz- 
wijanie poszczegölnych czaröw). 
Niestety, punkty te sa. limitowa- 
ne, co oznacza, iz za jednym 
zamachem moZemy podnieSc 
swe umiejetnoSci. (dotyczy jed- 
nego zaklecla) o dwa, göra 3 
punkty. Natomiast gdy gramy w 
opcji Novice - program sam 
generuje dodatkowe punkty i 
rozdziela je wedfug wtesnego 
uznania. 






Walka i potwory 

W Blade of Destiny grupa 
porusza sie, widz^c wszystko, co 
ma przed soba. (analogieznie, jak 
w wiekszosci RPG, np. Eye of 
the Beholder, Might&Magic). Ale 
kiedy dochodzi do walki - mamy 
juZ do czynienia z obrazem „z 
lotu ptaka". Plansza walki (nie- 
stety stereotypowa, wzory rzad- 
ko sie zmieniajaj jest podzielona 
na kilkaset lub kilkadziesia.t kwa- 
dratöw. Kazda z postaci dyspo- 

nuje okreSlona. liczba. punktöw 

ruchu (od jednego, gdy jest 
moeno obcia.Zona, do dwuna- 
stu, jezeli niesie lekki bagaz), 

1 ktöre mozna wykorzystaC do: 

I przemieszczenia na planszy, 
BLAD E I zmiany broni, rzucenia zaklecia. 
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ataku itp. Niestety, po planszy 
mozna sie poruszaC tylko w pio- 
nie i poziomie (ruchem wieZy 
szachowej), a nie wolno po li- 
niach ukosnych! Ba, po liniach 
ukoSnych nie mozna 
röwniez atakowac - 
czy to za pomoca. 
broni recznej czy 
strzelaja.c. Trzeba 
przyznac, ze rozwia.- 
zanie to wyja.tkowo 
niefortunne i kfoca.ee 
sie zaröwno ze zdro- 











wym rozsa.dkiem, jak I z realia- 
mi pola bitwy. Nie wolno tez 
strzelac z luku czy kuszy, jezeli 
na drodze strzafy stoi jedna z 
postaci z druZyny. To jeszcze da 
sie zrozumiec, chociaZ dlaczego 
wysoki elf nie mögfby poslac 
pocisku nad glowa. swego kum- 
pla krasnoluda i trafic roslego 
og ra? 

Jednak podstawowa. wada. 
walk w Blade of Destiny jest ich 
nadmierna dfugoSc. Postacie sa. 
beznadziejnie nieskuteczne (za- 
röwno druzyna, jak i jej wrogo- 
wie). Znakomita wiekszoSc ata- 
köw kohezy sie bez efektu, czyli 
przeciwnik nie zostaje trafiony. 
Jezeli cheielibysmy toczyC potycz- 
ke korzystaja.c jedynie z usfug 
osöb walcza.cych wrecz, to wal- 
ka trwalaby tak dfugo, ze gra- 
nie w Blade of Destiny mijafoby 
sie z celem. Na szczesae moZe- 
my do grupy wfa.czyC elfy, ktöre 
maja. niezle rozwiniete umfejet- 
no^ci strzeleckie, a poza tym 
potrafia. korzystac z zaklec bitew- 
nych. Dlatego teZ walka powin- 
na wygla.dac w nastepuja.cy spo- 
söb: wysyfamy „na pozarcie" 
wojownika i zfodzieja. Wrogo- 
wie obstepuja. ich ze wszystkich 
stron i usiluja. trafiC. My tymeza- 



sem ustawiamy nasze trzy elfy 
(kuszniköw) i zasypujemy prze- 
ciwnlka gradem strzaf. Co cieka- 
we, strzaf z kuszy jest duzo sku- 
teczniejszy nawet od ciosu za- 
danego dwurecznym mieezem. 
Bo nie do$c, ze ciosy postaci 
uczestnicza.cych w walce „hand 
to hand" bardzo rzadko bywaja. 
celne. to w dodatku sa. przera- 
zaja.co sfabe. Tak wiec sila tkwi 
w kusznikach, ewentualnie w 
czarodziejach, choC zaklecia nie 
zawsze przynosza. efekt. Dlate- 
go tez walke w Blade of Desti- 
ny uznaje za jeden z najsfab- 
szych (a moze i najslabszy) ele- 
mentöw programu. Dziwnajest 
tez historia z przyznawaniem 
punktöw doswiadczenia za wy- 
grana. bitwe. Otöz. znacza.ca. ich 
liczbe dostajemy jedynie za 
pierwsza. potyczke z danym ro- 
dzajem monströw. Druga po- 
tyczka (niezaleZnie od liczby 
przeciwniköw) przynosi bardzo 
skromny dorobek punktowy. 

Na koniec dodam tylko, ze 
korzystanie z opcji walki auto- 
matycznej powoduje, iz nasze 
postacie zaezynaja. zachowywaC 
sie jak grono idiotöw: odrzuca- 
ja. kusze, wycicjgaja. noze i ida. 
do ataku. zaslaniaja. sobie na- 
wzajem wrogöw itp. Fatalnie 
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sterowane sa. tez postacie nieza- 
lezne (napotkani podrözni cza- 
sem moga przyfa.czy£ sie do 
grupy) i ich udziat w walce w 
zasadzie ogranicza sie do total- 
nego przeszkadzania wszystkim 
czfonkom druzyny. 

Potwory sa nie najgorzej wy- 
konane pod wzgledem graficz- 
nym, ale nie mozna powiedziec, 
abySmy mieli do czynienia z 
nadmiarem ich gatunköw. Nie- 
stety, nie dysponuja. tez nadna- 
turalnymi zdolnoSciami (trucie, 
paralizowanie, zdolnoSc rzucania 
czaröw), a na polu bitwy zacho- 
wuja sie wfecej niz glupawo. 
Obstepuja najblizszego wtoga i 
spokojnie daja sie wyrzna.^ da- 
lej ustawionym postaciom. 

Po walce 



nalezy pozwoli£ bohaterom od- 
poczac (zakfadamy. ze walka 
byla zwycieska). Niech nabiora. 
sif. odzyskaja. punkty zycia i 
punkty astralne, ewentualnie 
zapoluja lub znajda strumyk, 
gdzie bedzie mozna napelnic 
buktaki. niech zbiora. ziöfka, ktöre 
bedzie mozna wykorzystac badz 
sprzedac handlarzom. 

Blade of Destiny jest progra- 
mem öotC nietypowym, jeSli 
chodzi o wypoczynek. Bohate- 
rowie przez czas obozowania 
odzyskuja jedynie kilka punktöw 
zycia czy astralnych - natomiast, 
aby w pelni odzyskac sify fizycz- 
ne i magiczne musza odpoczy- 
waC ladnych pare dni. To roz- 
wiazanie trudniejsze dla gracza. 
ale zdecydowanie bardziej reali- 
styczne. Dlaczego bowiem bo- 
hater prawie umierajacy, miaf- 
by w czasie jednego popasu 
staC sie zupelnie zdrowy? Inna 
sprawa, ze osoby znaja.ce sie na 
leczeniu moga. pomöc takiej 
ofiarze losu (Use Talent). Warto 
tez zwracac uwage, czy nasza 
druzyna ma wystarczajaca ilosY 
zywnosa i wody. Jeili nie, to 
musimy albo udac" sie do naj- 
blizszego sklepu, albo w czasie 
postoju wysfac jedna. z postacl 
na polowanie (Replenish Stocks). 

Miasta, budowle 

Duza czesY przygöd na la.dzie 
Arkanii - to zwiedzanie miast i 
mlasteczek. Tarn znajdziemy lu- 



dzi mogacych udzielic uzytecz- 
nych informacji, tarn uzupelni- 
my zapasy, sprzedamy zfupione 
wrogom skarby, albo nabedzie- 
my doskonalszy orez i zbroje, 
magiczne mikstury itp. Miasta 
polozone nad oceanem maja 
porty, w ktörych mozemy zabu- 
kowac sobie miejsce na statku. 

W Arkanii odwiedzimy kilka- 
dziesi'at miast rozsianych na ca- 
lym kontynencie. Niektöre z nich 
- to typowe „zadupia", gdzie 
nawet nie znajdziemy przyzwoi- 
tego sklepu, a mieszkahcy chlu- 
bia. sie tym, ze raz na sto lat urza- 
dzaja. dzieri targowy. Takie mia- 
sta beda tylko „punktem przesiad- 
kowym" dla naszych bohateröw. 
Ale sa. tez metropolie, w ktörych 
znajdziemy swietnie zaopatrzone 
sklepy, uzdrawiaczy, liczne gospo- 
dy, kowali reperujacych broh, cafe 
mnöstwo swiatyh. 

W mieScie najwaZniejszym 
zadaniem dla grupy bedzie od- 
nalezienie mieszkajacej tarn oso- 
by, dysponuja.cej potrzebnymi w 
dalszej podrözy informacjami. O 
tym, gdzie poszukiwana osoba 
mieszka, powinien wiedziec 
karczmarz - jeSli nie, to nie 
pozostaje nam nie innego, jak 
przeszukac wszystkie domy w 
mieScie. NajczeSciej wchodzac 
do prywatnego domu spotkamy 
nlemilo wygla.daja.cego obywa- 
tela, ktöry bedzie gaworzyreos" 
ordynarnie. Ale, predzej czy 
pözniej, znajdziemy poszukiwa- 
na osobe. 

Zakupy mozemy robic w skle- 
pach trzech rodzajöw: z bronia., 
z ziofami i magicznymi ingre- 
dienejami oraz z „mydtem i po- 
widlem" Oczywtfcie nalezy sie 
targowa£ (haggle). Mozemy 
röwniez skorzystac z pomoey 
uzdrowiciela (healer), odwiedzic 
kowala, aby naprawil zniszezo- 
ny orez (zwykle to sie nie opfa- 
ca - trzeba dfugo czekac) czy 
pomodlic! sie do bogöw w swi^- 
tyni (przedtem skfadajac jak naj- 
ojniejsza ofiare). Odwiedzimy 
tez, zapewne, jedno nietypowe 
miasto opanowane przez szajke 
piratöw, a w kazdym budynku 
bedzie nas czekala walka. 

Para w gwizdek? 

Zdecydowanie tak. Ogromna 
wiekszoSc opeji nie jest do ni- 



czego przydatna (dotyczy to 
umiejetnoSci i czaröw). Poza 
bledami wzmiankowanymi juz 
wczeSniej (fatalnie rozegrane 
kwestie walki), mozna tez miec 
zastrzezenia co do samej fabuly 
gry. Podröz przez Arkanie wy- 
daje mi sie bowiem nieco nuza.- 
ca. Ot, zbieramy adresy röznych 
krewnych i znajomych krölika, 
odwiedzamy ich i dostajemy 
nastepne adresy. W miedzycza- 
sie przywalimy w leb jakiemus" 
orkowi albo sprawdzimy kto sil- 
niejszy: lew, czy my. Od czasu 
do czasu wleziemy do podziemi 
i powlöczymy sie schematyczny- 
mi korytarzami lub zazyjemy 
morskiej podrözy i porzygamy 
zdziebko za burte. 

Bardzo rozezarowat mnie tez 
sposöb przedstawiania lupöw. 
Zamiast konkretnych przedmio- 
töw, jak to bylo w Arenie czy 
Eye of the ßeholder, widzimy w 
skrzyni jedynie karteezke z ich 
spisem. Inna rzecz, ze kledy je 
wezmiemy, to znajda. sie w in- 
wentarzu juz jako obrazki. 

Jednak podstawowym za- 
strzezeniem do Blade of Destiny 
jest niewykorzystanie niezwykle- 
go bogaetwa gry. Programi!5ci 
stworzyli wspaniala. charaktery- 
styke bohateröw (chyba najbo- 
gatsza w komputerowych kPG). 
Cöz z tego, skoro nie z niej nie 
wynika. Przygotowano ogr.>m- 
ny spis czaröw. Cöz z tego, sko- 
ro wiekszoSc do niezego nie 
moze sie przydaC^, a czesY jest 
tak durna, ze wymySIal je chyba 
kto^ o intelekcie makaka (prze- 
praszam was. makaki). Stworzo- 

no bardzo rozbudowana rekwi- 
zytorni^. Cöz jednak z tego, ze 
mozemy kupic kilkadzi$siat ro- 
dzajöw oreza, skoro sztylet pra- 
wie w ogöle nie rözni sie sku- 
teezno^cia. od dwurecznego 
mieeza. 

Tak wlec co do Blade of 
Destiny mam, delikatnie 
möwiac, ambiwalentne uezucia. 
Ale dla pasjonatöw RPG gra 
bedzie zapewne miala swöj 
urok. Sam przyznam, Ze kilka 
wieezoröw nad ni'a przesiedzia- 
lem, ale orgazm to nie by\... 







Jacek Plekara 






Czar 




Llghtnlng (combat) - 

o^lepia. 

Iron Rust (combat) - 

niszczy zbroje wroga. 

Accurate Eye (combat) 

- zapewnia celno^ 100%. 
Ignlfaxus, Fulminlctus 
(combat) - magiczny 
pocisk. 

Banlsh Splrlts (demono- 
logy) - niszczy duehy. 
Skeletarius (demonolo- 
gy) - ozywia trupy 
przeciwniköw i przejmuje 
nad nimi kontrol?. 
Evll Eye (domination) - 
wrög staje po stronie 
maga. 

Somnlgravls (domina- 
tion) - przeciwnik zapada 
w sen. 

Ball and Chain 
(domination) - nie 
pozwala wrogowi uciec 
Pure and Clear 
(healing) - odtrutka. 
Foramen (movement) - 
zastepuje wytrych. 
Balm (healing) - zamiana 
Astral Points na Life Points. 
Fiat Lux (transmutation) 

- zastepuje pochodni^. 
Vlsiblll (transformation) - 
niewidzialno^ dla 
druzyny. 
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Hanza (Zwiazek Hanzeatycki) 
odegrata niemafa. role w historii 
Europy Pölnocnej. Byfa waznym 
partnerem gospodarczym pahstw 
tego regionu od XIII do XVII wie 
ku. W okresie najwi'ekszej swiet- 
nosa zwiazek jednoczyf ponad 
150 miast lezacych na obszarze 
rozcia.gaja.cym sie na 1500 kilo- 
metröwl 

Za poczatek Hanzy mozna przy- 
föt rok 1 1 58 - rok powstania 
miasta Lubeka. Najpierw byl to 
zwiazek kupiecki, broniacy handlo- 
wych interesöw kupcöw niemiec- 
kich. Okres najwiekszego rozkwitu 
Hanzy zaczyna sie od drugiej po- 
fowy XIV wieku. Wtedy wfasnie 
powstala hanza miast. 

Hanza byla powaznym partne- 
rem w stosunkach miedzynarodo- 
wych - zawierala traktaty, prze- 
prowadzafa blokady gospodarcze, 
prowadzita wojny... 

Upadek Hanzy rozpoczaj sie w 
XV wieku - nie popierafa jej zad- 
na potega polityczna, broh eko- 
nomiczna przestafa byc skutecz- 
na w konfliktach ze wzmocniony- 
mi pahstwami. A rozbieznosci mie- 
dzy röznymi grupami miast zjed- 
noczonych w zwiazku stafy sie 
szczegölnie wyrazne. 

W drugiej pofowie XVI w. 
nastapif chwilowy renesans Han- 
zy. Wi'azafo sie to scisle z sytuacja 
polityczna., m.in. z buntem pöl- 

nocnych Niderlandöw przeciwko 
Hiszpanii. Jednak bylo to tylko 
zjawisko przejsciowe. 

Ostateczna kleska zwia.zku oka- 
zala sie byc wojna trzydziestolet- 
nia - uwidocznita wyraznie jego 
sfaboSc. Hanza nie potrafifa przy- 
ja^ jednolitej polityki wzgledem 
walcza.cych stron. Kazde miasto 
prowadzilo indywidualne pertrak- 
tacje... Za rzeczywisty koniec 
Hanzy przyjmuje sie nieudana 
probe jej odnowy, podjeta. na 
ostatnim sejmie ogölnohanzeatyc- 
kim w 1669 r. 
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Przystan w Lubece _ 

?1^NEJ NAPZIEI NA PRZYWROCENIE 
NIE NA HAN5ETA6 W 1669 ROKU. 



Gra Patrician pozwala nam 
przenieSc sie w czasy. gdy Hanza 
stawafa sie potega Przed nami 
lata ciezkiej pracy oraz cel: wla- 
dza i pieniadze! Droga do tych 
drugich wiedzie przez handel, a 
gdy mamy pieniadze, zawsze 
znajdzie sie i wladza. 

Przystan 

Wiekszosc opcji w grze jest 
dostepnych z przystani, opisane 

sa one literami (A, B I) na 

odpowiednim obrazku. 



Stocznia (A) - to miejsce, w 
ktörym mozemy dokonac przegla^ 
döw okretöw, zbudowac nowe 
statki, zmienic ich nazwy oraz 
zafadowac" ciezkie uzbrojenie. 
Okresowe przegla.dy i naprawy 
okretöw - to koniecznoSc. W in- 
nym wypadku mozna stracic sta- 
tek (dzieje sie to niezbyt czesto) 
lub - co bardziej prawdopodob- 
ne - zaloge. Nie jest to wielki 
problem, poniewaz zawsze moz- 
na najac nowych „majtköw" w 
pierwszym porcie. do ktörego 
zawiniemy. Lepiej jednak nie 



SETAC 






Rynek miejski 

oszczedzac na naprawach, ponie- 
waz zbyt dluga eksploatacja stat- 
ku moze spowodowac istotne 
zmniejszenie jego ladownosci. 

Mozna budowaC statki czte- 
rech typöw: 



Kantor 
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gga - przewyzsza Jadowno- 
scia hulk, pod wzgledem 
predkosci ustepuje tylko slupo- 



wi. 



kach, kantorze, magazynach, skfa- 
dowanych towarach, funduszach 
i pozyczkach. Kantor daje nam tak- 
ze dostep do operacji dyskowych 
i opcji gry. 



Krajer - dysponuje srednia la- 

downoscia., jest jednak powol- Hol w ratuszu 

ny. 
Sloop - mafy, szyöki zaglowiec. 
Hulk - duza fadownoSc, mala 

szybkosc. 






Magazyny (B) - nie warto 
kupowad wielu towaröw na za- 
pas. Koszty skfadu sa. wysokie. 
Oczywiscie, mozemy wybudowac 
wlasne magazyny... Jednak na- 
wet wtedy lepiej je wynajmowac, 
niz zapelniac nie najcenniejszymi 
towarami. Opfaca sie kupowac" na 
zapas pieprz, ktöry jest tani wy- 

Operacje finansowe 



Ksiega rachunkowa umozliwia 
transfer pieni'edzy miedzy kanto 
rem i statkiem oraz budowe no- 
wych magazynöw, a cennik - 
zakup nowych towaröw i sprze- 
daz przywiezionych z innych miast. 
Zgodnie z prawdziwymi prawami 
rynku, kupno powoduje wzrost 
ceny, a sprzedaz - jej spadek. 





Mapa - to sposöb odbywania 
podrözy handlowych. Dostepne 
tereny ograniczaja sie wyfacznie do 
Europy Pölnocnej - obszar Balry- 
ku i Morza Pöfnocnego, 1 6 miast 
od Nowogrodu do Londynu. W 
rzeczywistosa' obszar „wpfywöw" 
Hanzy byf znacznie wiekszy. 

Zbrojownia (D) - o pirac- 
twie w okresie sYedniowiecza 
möwi sie niewiele, gdyz sukcesy 
pirackiego imperium w rejonie Ka- 
raiböw byfy znacznie bardziej 
efektowne i dfugotrwaie. Przycmi- 
fy dziaJalnosc" baftyckich „braci wi- 
talijskich". Gwaftowny rozwöj 
korsarstwa wia.zal sie z wojna. me- 

klembursko-szwedzka o sukcesje 
tronu Szwecji. Meklemburgia po- 
pierala piractwo, gdyz jej sytua- 
cja militarna byfa do tego stopnia 
fatalna, ze tylko w ten sposöb 
mogla przeciwstawiac sie przeciw- 
nikowi. Piraci nie ograniczyli sie, 
oczywiscie, do ataköw na statki 
szwedzkie. 

Lepiej nie zdawac sie na fut 
szczescia, tylko wyposazyc statek 
w odpowiednie akcesoria umoz- 
liwiaja.ce obrone w wypadku pi- 
rackiego napadu. W zbrojowni 
mozna zakupid brori r^czna. d\a 
marynarzy oraz ciezszy ekwipu- 
nek. np. katapulty. 

Lichwiarz (E) - w srednio- 
wieczu wszelkie formy lichwiar- 

Tawerna 



lacznie wtedy gdy przyplywa flo- 
ta z Indii (do Brugii). Warto sporo 
sie zapozyczyC (nawet na stosun- 
kowo wysoki procent) i zaryzyko- 
waC straty ponoszone na koszty 
skladowania. Zyski ze sprzedazy 
pieprzu moga. byc bardzo wyso- 
kie. Innymi towarami tego typu 
sa wino i miöd. W magazynach 
moZna teZ produkowac towary z 
wlasnych surowcöw. 

Kantor (C) - umozliwia uzy- 
skanie informacji o miescie, stat- 
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stwa byfy zabronione przez wta- 
dze koscielne. Jednak nie prze- 
szkadzato to nikomu pozyczaö 
pieniedzy na procent - proceder 
ten kwitJ. Byk) wielu chetnych do 
pozyczania i do brania. W grze 
istnieja. mozliwosci pobierania po 
zyczek. Niekiedy pozyczki sa. po 
prostu wymuszane. Dzieje sie tak 
w przypadku wysokich wydatköw 
naszych kantoröw, np. na budo- 
we magazynöw, optaty za skla- 
dowanie towaröw... Pozyczki ta- 
kie sa. oprocentowane bardzo 
wysoko i nalezy zwracaC je tak 
szybko, jak to tylko moZIiwe. Le- 
piej nie dopuszcza£ do narasta- 
nia dtugu, zostawiajac w kanto- 
rze odpowiedni zapas gotöwki. 
Gdy „obroSniemy" juZ nieco w 
piörka, sami mamy mozIiwoSc 
udzielania pozyczek. Oprocento- 
wanie jest w takim wypadku ra- 
czej niewielkie I uzyskanie (najcze- 
sciej) 5% jest sporym sukcesem. 
Tawerna (F) - tutaj znajdu- 
jemy pracowniköw do magazy- 
nöw oraz marynarzy na statki. 
Dziwne, ale nigdy ich nie brak i 
nie mamy zadnych problemöw z 
uzupeJnianiem stanu zatogi. W 
tawernie mozna takze nawla.za£ 
kontakt z piratami. Jest to jedyna 



znia nuejska 



mozIiwoSc" sprzedazy broni recz- 
z zyskiem, czasami mozemy 
nio nabyc statek. Jednak taki 
nteres jest mocno podejrzany. 
Ryzykujemy nieprzychylnoSc" wfadz, 
nie zyskuja.c praktycznie nie w 
zamian. Piraci zai beda. lepiej 
uzbrojeni i moga. zaatakowac tak- 
ze nasza. jednostke. 

Rynek miejskl (G) - miej- 
e, w ktörym mozna sprawdzic 
stan swojej popularnoSci i spröbo- 
wac ja. nieco poprawiC. Mozna 
to zrobic poprzez organizowanie 
festynöw lub dzieki datkom na 
kosciöl i dla biednych. 

Pobyt w fazni to nie tyiko oka- 
zja do wyka.pania sie, ale takze 
mozliwosc przekupienia jednego 
z miejskich dostojniköw. Lepiej 
jednak nie wybierac" sie na takie 
spotkanie bez mocno wypchanej 
sakiewki. 

Natomiast w ratuszu otrzyma- 
my informaeje o najblizszym ter- 
minie elekcji, zjazdu czy aukeji 
statköw. By uzyskae nieco „plu- 
söw" u rady miejskiej, mozemy 
zatrudniC jeden z naszych statköw 
jako okret strazniezy. Musi to byc 



duza jednostka, maja^ca liezna. i 
dobrze uzbrojona. zafoge oraz 
„ciezka. artylerie". Jednak takie 
zadanie jest niebezpieczne. 

Z rynku mozna tez wysfac 
karawane wozöw do innych han- 
zeatyckich miast. Skryba pozwala 
wydrukowac dane statystyczne 
graeza i jego glöwnych przeeiw- 
niköw w walce o wfadze. 

Gildla kuplecka (H) - do- 
stepne sa. tutaj informaeje o naj- 
mie lub sprzedazy magazynöw. 
Mozemy stworzyc! wJasny konwöj 



Za **a w mieici 



2ycie kupea 

hanzeatyckiego nie byfo takie 
proste, jak mogJoby sie wydawac\ 
Jego dziafalnoSc utrudnialy wy- 
padki losowe, np. wielkie pozary 
niszcza.ee magazyny, zarazy panu- 
ja.ee w miastach, piraci, blokady 
gospodareze i wojny. 

Jednym z powazniejszych pro- 
blemöw sYedniowiecznej Europy 
byla czarna ospa. Pojawifa sie w 
Szwecji i Prusach jesienia. 1 349 r. 
Zostafa najprawdopodobniej przy- 
wieziona z Anglii. Szczytowe na- 
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lub wejit w sklad juz istnieja.ee- 
go. Tutaj tez sprzedajemy statki. 
W kazdym miesae istnieje odreb- 
ne stowarzyszenie kupeöw (gil- 
diaj. Mozna stac sie jego czfon- 
kiem po zaplaceniu sporej sumy. 
Port (I) - pobyt w porcie jest 
niezbedny, jezeli musimy przez 
jakis" czas zostac w mieScie, np. 
oczekuja.c na statek z towarem lub 
gotöwka.. . . 
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silenie epidemii nastapifo w let- 
nich miesia.cach nastepnego roku. 
Uczba ofiar w miastach hanzea- 
tyckich byfa nie mniejsza niz 25% 
ogölu ludnosa. Kolejne epidemie, 
czesto prawie tak samo niebez- 
pieczne, powtarzaly sie odtad co 
10-15 lat. 

W grze jest nieco inaezej. 
Okresy miedzy epidemiami sa. 
krötsze, jednak ospa atakuje tylko 
jedno miasto. Niezbyt logiczne jest 
to, ze mozna bez problemu wply- 
najf do takiego miasta i potem 
spokojnie z niego wypfyna.c\ Ry- 
zykujemy, co najwyzej, bunt za- 
fogi po dopfynieciu do nastepne- 
go portu... 

Czfonkostwo w Hanzie to nie 
tylko przywileje. ale takze obo- 
wi^zki. Przez cafy okres swej dzia- 
falnoSci Zwia.zek Hanzeatycki 
musiaf walczyC o utrzymanie uzy- 
skanych wczeSniej przywilejöw. 
Stosowal do tego blokady gospo- 
dareze, a gdy ta metoda zawo- 
dzila - rozpoczynal dzlalania 
wojenne. 
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Blokady 

handlowe byly najpotezniejsza. 
bronia. Hanzy w pocza.tkowym 

okresie istnienia Zwi^zku. Bloka- 
dy stosowano wobec pahstw, 
ktöre \ama\y ugody i utrudnialy 
dziafalno^ gospodarcza.. Pierwsza 
tego typu akcja miala miejsce w 
1277 r. - zakaz handlu z Nowo- 
grodem. Nieposfusznych czekafa 
konfiskata mienia i/lub kara 

smierci. Blokady 

byly 




sto- 

sowane wielo- 

krotnie z lepszym lub gorszym 

skutkiem. Wraz z umacnianiem sie 

pahstw i wzrostem konkurencji 

gospodarczej, stawaly sie coraz 

mniej skuteczne. 

Warto wspomniec o najbar- 
dziej efektownych... Blokada Nor- 
wegii z 1 284 r. skortczyfa sie caf- 
kowitym zwyciestwem Hanzy i 
dalszym umocnieniem jej wply- 
wöw. ByJ to jeden z pierwszych 
sukcesöw zwia.zku. Blokada go- 
spodarcza Flandrii z 1358 r. -za- 
kohczona w 1 360 r. wspanialym 
zwyciestwem zwiazku. Wreszcie - 
Jednoczesna blokada Angin, Flan- 
drii i Rusi w 1 388 r. 

Wojny 

rozpoczynano po wyczerpaniu 
innych mozIiwoSci nacisku. Han- 
za walczyla w XIV wieku glöwnie 
z Dania. (kröl Waldemar IV Atter- 
dag). Natomiast wiek XV byf okre- 
sem wielu konfliktöw. Najpierw 
byfa kolejna wojna z Dania.. Po- 
tem krötkotrwafy konflikt z Fran- 
cj^. Wreszcie, w roku 1469 do- 
szto do wojny z Angli^. Choc ze 
wszystkich tych konfliktöw zwia^ 
zek wychodzil zwyciesko, jednak 
ich koszty byly zbyt wysokie, a 
skutki nietrwale. Dlatego Hanza 
bardzo niechetnie rozpoczynala 
dzialania wojenne, a pod koniec 
swego istnienia zupelnie z nich 
zrezygnowafa. 



Piraci 

zawsze stanowili zagrozenie dla 

handlu morskiego. Pierwsza. 

probe rozwiazania tego proble- 

mu podjela Hanza na ogöl- 

nym zje^dzie w 

1376 r. 




(po- 

datek na uzbro- 

jenie okretöw wojennych). 

Jednak efekty byly minimalne. Sy- 

tuacja zmienila sie gwaltownie po 

zawarciu pokoju miedzy zwalcza- 

j^cymi sie stronami. Korsarze prze- 

stali by£ sprzymierzehcami, a stali 

sie przeszkoda. w handlu. Wielki 

mistrz krzyzacki pofa.czyf swoje sify 

ze Zwia.zkiem Hanzeatyckim - 84 

okrety i 4000 ludzi bez trudu 
opanowalo piracka. baze w Vis- 
by. Od 1400 roku Baftyk byl 
morzem wolnym od piractwa. 
Korsarze pröbowali jeszcze szcze- 
scia na Morzu Pölnocnym. Jed- 
nak w tym samym roku ponieSli 
powazna. kleske we Fryzji. Rok 
pözniej pojmano ich ostatnich 
przywödcöw - Godeke'a Michel- 
sa i Clausa Störtebekera - stra- 
cono ich wraz z setkami towa- 
rzyszy. 

W opisywanej grze (zgodnie z 
historiaj do obowiazköw kupca ze 
Zwia.zku Hanzeatyckiego nalezy 
nie tylko przestrzeganie blokady, 
ale takze czynny udzial w wypra- 
wach wojennych. Powinntfmy 
odpowiednio wyposazy£ okret lub 
okrety, ktöre maja. bra£ udzial w 
walce. Potem trzeba jeszcze zda.- 
zyt na punkt zborny floty. Oczy- 
wiscie, udzial w wyprawie nie jest 
przymusowy. Jednak bez tego 
trudno liczy£ na powazanie wsYöd 
kupcöw, a w konsekwencji — na 
zdobycie wysokiego stanowiska w 
hierarchii zwiazku. 

Z protokötöw 
Hanzetagu 

1 . Nalezy dobrze zastanowiC sie 
przy wyborze miasta, w 
ktörym rozpoczynamy gre. 
Niektöre z dostepnych miej- 
scowosci dostarczaja. pewne 




towary po bardzo niskiej ce- 
nie. Mozemy w ten sposöb 
szybko sie wzbogaciC. Wazne 
jest tez geograficzne poloze 
nie miasta. Pod tym wzgle- 
dem najlepsze sa. Lubeka i 
Hamburg. Osobiscie preferuje 
Lubeke. . . 

2. Na poczaftu warto zapozy- 
czyC sie nieco. Byle nie za 
duzo i na niezbyt wysoki pro- 
cent! Jezeli przeprowadzimy 
udane operacje handlowe - 
szybko spfaclmy dfugi. 

3. Najlepiej ozeni£ sie z niezbyt 
atrakcyjna., ale bogata. wdo- 
wa.. Mozna w ten sposöb uzy- 
skaC w wianie nawet dwa 
duze statki, troche gotöwki i 
obszerne magazyny. Taki ma- 
riaz podwyzsza tez nasz Status 
w miescie. 

4. Jezeli rozpoczynamy gre w 
Lubece, to najprostsza. metoda. 
zarobienia pierwszych pienie- 
dzyjest handel z Malmö. Ku- 
pujemy söl, a na droge po- 
wrotna. - weine lub zelazo... 

5. Nowogröd najlepiej nadaje 
sie do produkcji nowych stat- 
köw. Najczesciej jedynym bra- 
kuja.cym materialem sa. kono- 
pie i tylko je musimy dowieiC. 

6. Dia urzadzenia dobrej zabawy 
musimy najpierw wybudowac" 
duzy magazyn. Potem kupuje- 
my 30 jednostek miesa, ryb, 
piwa, wina i kukurydzy. Naj- 
lepszy okres na zabawy - 24- 
31 grudzieh. 

7. Aby uzyska£ tytul Aldermana 
trzeba byC burmistrzem swe- 
go rodzinnego miasta i mieC 
doskonafa. reputacje w jak 
najwiekszej liczbie innych 
miast. Nalezy byc czfonkiem 
wiekszoSci gildii kupieckich 
oraz prowadziC handel z pra- 
wie wszystkimi miejscowoscia- 
mi. Nie zalowac" pieniedzyl 

8. Porza.dne wyekwipowanie 
jednego statku i stworzenie 
wlasnego konwoju to niezbyt 



kosztowny sposöb na zwiek- 
szenie wlasnej popularno^ci. 

Patrician ma bardzo ladna. gra- 
fike. Jest ona niestety statyczna 
(brak anlmowanych wstawek) i 
niezbyt urozmaicona - te same 
budowle w röznych miastach. 
Muzyka dobra, w stylu epoki, 
dostepna jedynie dla posiadaczy 
kart dzwiekowych. 

W grze moga. uczestniczyd 
cztery osoby, jednak nawet dla 
Jednego gracza jest to naprawde 
dluga rozgrywka, ale milo^nicy 
gier handlowych na pewno beda. 
zadowoleni. 

Jacek llczuk 

Üteratura: 

Ph. Dollinger, „Dzieje Hanzy", 
Wydawnictwo Morskie, Gdahsk 
1975 

T. Manteuffel, „Historia po- 
wszechna. Sredniowiecze", PWN, 
Warszawa 1990 
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stop - dzieh i noc, i nie möge 
narzekaC na niewyspanie. 4 MB 
RAM (w jakie jest wyposaZona) 
to dla BBS jak w sam raz. Do 
gier - to absolutne minimum. 





systemu o kilka sekund. 

Karta dzwiekowa Mozart jest 
16-bitowa. karta. Stereo zgodna. 
z Sound ßlaster Pro i Windows 
Sound System. Jest cafkowicie 









Wraz z nadejsciem roku 1 995 
w zycie nieodwofalnie wszedl 
nowy Standard komputera PC, 
ktörego gföwnym przeznacze- 
niem mialaby byc rozrywka. W 
zasadzie do poprawnego dzia- 
fania wiekszoSci gier zupeJnie 
wystarcza „najmniejszy" z rodzi- 
y 486, z procesorem SX, takto- 
wanym zegarem 25/33 MHz, na 
pewno jednak nie jest on w 
stanie zaoferowac takiej spraw- 
noSci dziafania, jaka. niesie ze 
soba. zdecydowanie lepszy DX2. 
Oczywtfcie, nie mozna popadac 
w skrajnoSci. O ile röznica w 
cenie miedzy SX/25, a DX2/66 
(czy np. posrednim UMC DX/40) 
nie jest moze duza, o tyle chec" 
kupna maszyny z jeszcze lep- 
szym procesorem (...Pentium) 
moze jednak okazac sie wysil- 
kiem zbyt duzym dfa kieszeni 
gracza. Jesli do tego dodac je- 
szcze CD-ROM i jaka.s karte 
dzwiekowa., to wydatek moze 
skutecznie oslabid morale najwy- 
trwalszego nawet zawodnika 
(lub jego sponsoröw)... 

Proponuje przyjrzec sie blizej 
opisywanemu tu komputerowi. 
Jest to sprzet Jak znalazf" dla 
wszystkich przesiadaja.cych sie z 
os"miobitowcöw, „przyjaciöfek", 
czy nawet sfabszych PC. Maszy- 
na owa nie jest na pewno roz- 
wia.zaniem minimalnym, o 
ktörym wspominafem na pocza> 
ku - przyznam, ze jej parametry 
sa. iepsze od naszego redakcyj- 
nego komputera. Jednak dzieki 
owej „nadwyzce" nie bedzie 
trzeba modernizowaC teg 
sprzetu jeszcze przez jakis" czas 
co na pewno jest doSc istotn 

Odpowiednia. moc oblicz 
niowa. zapewnia intelowski p 
cesor 486 DX2 z zegarem £6] 
MHz - programy testuja.ce oce 
niafy go nawet w granicach 80 
MHz. Z pfyta. glöwna. zintegro J 
wano sterowniki dysköw 



dych, napedöw dys- 
kietek i portöw wej- 
scia-wyj^cia. Przy- 
znam, ze nie jestem 
zwolennikiem takiego 
rozwia.zania, gdyZ wy- 
miana jakiegokolwiek 
komponentu plyty na 
lepszy jest po prostu 
niemozliwa. W tym 
wypadku na pewno 
jednak nie zajdzie po- — 
trzeba udoskonalania 
tych urz^dzerY Sterownik dys- 
köw twardych potrafi obsluzyC 
cztery dowolne napedy typu IDE 
- nawet te. ktörych pojemno^c 
przekracza magiczna. dla DOS 
liczbe 528 MB. Porty szeregowe 
oparto na UART-cie I6550A, 
umozliwiaja.cym wieksza. przepu- 
stowoS"C portu - prawdziwe ,.do- 
brodziejstwo" dla wszystkich 
posiadaczy modemöw i graczy 
wykorzystuja.cych kabelek (gra 
Rise of the Triad do pola.czenia 
komputeröw wymaga wfaSnie 
tego ukiadu). 

Komputer, ktöry otrzymalem, 
jest wymarzonym sprzetem do 
prowadzenia BBS. Jego zasadni- 
czym plusem (opröcz UART, 
rzecz jasna) jest cafkowicie bez- 
szumowy wentylatorek. Maszy- 
na chodzHa przez tydzieri non 
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Doom II ruszy dopiero po wyla.- 
czeniu cache i usunieciu z kon- 
figuracji menedzera pamieci 
EMM386, choC akurat w tym 
wypadku niewielka ilosC RAM nie 
wpfynie bardzo na pfynnoSc 
animacji - brak pamieci z na- 
wia.zka. rekompensowany jest 
przez procesor i dobra., 1 -mega- 
bajtowa. karte graficzna. Intela. 

Dose szybki (gtöwnie dzieki 
sterownikowi} dysk twardy o 
pojemno^ci 260 MB, przy 
oszczednym gospodarowaniu 
miejscem spokojnie wystarczy 
do przechowywania kilkunastu 
ulubionych gier, oraz MS-DOS i 
Windows, ktöre sa. dostarezane 
wraz ze sprzetem. Jesli jednak 
komputer ma byC „rodzinny" od 
razu doradzafbym zamiane na 
dysk o wi'ekszej pojemnos"ci — 
rzedu 400 MB. 

Poniewaz przedmiotem te- 
stöw mial byC komputer do gra- 
nia, wyposaZono go dodatkowo 
w tani CD-ROM Sony o podwöj- 

nej predkoiei i karte dzwiekowa. 
Mozart. CD-ROM osia.ga transfer 

nieco ponad 300 kB/s, co umie- 
szcza go w klasie napedöw 
Double Speed. Mafa. wada. jest 
speejalny sterownik, instalowa- 
ny zamiast „normalnego" sterow- 
nika dofa.czonego do MS-DOS 
(mscdex.exe) Zajmuje on troche 
wiecej pamieci i wydfuza start 
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konfigurowalna programowo, 
dzieki czemujej parametry moz- 
na zmieniac „w locie" bez grze- 
bania we wnetrzu komputera i 
znecania sie nad mikroskopijny- 
mi zworkami. Karta posiada zfa.- 
cza umozliwiaja.ee pod*a.czenie 
jednego z trzech typöw CD-« 
-ROM: Mitsumi, Sony lub Pana- 
sonic. Mozart jest dobra. karta. 
muzyczna. dla pocza.tkuja.cych. 
Dzwiekowe ukfady typu FM 
(oparte na procesorach OPL) po 
rewolueji zwia.zanej z GUS beda. 
juz powoli odchodziC do przy- 
sfowiowego lamusa. Ostateczne 
zmiany nie nasta.pia. jednak 
wcze^niej niz za kilka lat. 

Musze przyznaC, ze testowa- 
ny przeze mnie sprzet - jak na 
System z 4 MB RAM i wydawa- 
foby sie nieduzym dyskiem twar- 
dym - przeszedl moje oczekiwa- 
nia. Trudno bytoby sie przycze- 
pic do jakich^ powazniejszyd 
mankamentöw. Po zakupie tego 
komputera, graczowi pozostaje 
juz tylko zaopatrzyC sie w zestaw 
gfo^niczköw (uzywanie stucha- 
wek nie jest zbyt komfortowe) i 
dobry Joystick. A pözniej... nie 
kohcza.ca sie sielanka i bieganie 
z pila. faheuchowa. po marsjarV 
skiej bazie... 

McSon 
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KMF FRONTIER KLUB 38 
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Idzie nowe... 

Witam miloöniköw wkladki tetel 
Taaak, od narodzin Gamblera 
dogladalem Waszego ulubionego 
dzialu, aby rösl w süq, a gracze 
mieli w co kulaö. W tete, opröcz 
zaböjczej dawki tipöw, sa. juz kluby 
Frontiera i Cywilizacji, a niebawem 
nastejpne kluby... Okresowo 
pojawiaja. sie rozwiazania do gier, 
najczeäciej bedace cennym 
uzupemieniem przedstawianych w 
dziale Gramy opisöw. Oczywiöcie, sa. 
takze stale atrakcyjne konkursy. W 
pierwszym, mozecie powalczyö o 
Nagrode Giöwna. tete (gotöwkal), 
nadsylajac wspaniale tipy, nie 
publikowane jeszcze w Gamblerze. 
Drugi konkurs polega na odgadniQ- 
ciu ukrytej w zbiorze tipöw nie 
istniejacej gry, tzw. falszywkL 
Stalym sponsorem tego konkursu 
jest firma IPS Computer Group z 
Warszawy - co miesiac 3 gry do 
wygrania! 

Niebawem premiera nowej 
rubryki w tete - dla lubiacych 
pogrzebac w plikach programöw, np. 
za pomoca. edytoröw dyskowych. 
B^dzie tez kurs dla poczatkujacych 
w krainie adresöw i komörek („do 
wynaJecia"). ApeluJe zatem 
nadsylajcie Bwoje lub cudze metody 
„grzebania". Na Am Ige, Peceta i 
Atari 8T... 

Za zashigl dla nr. 4/95, Nagrode 
Giöwna. tete do röwnego podziahi 

otrzymuja; Mariusz Banak 
(Dabrowa Gdmicza) i Rafal 
Brzoakm (Zawada Ksiaäeca). Na 
lutowy konkurs „Bystrego Szpera- 
cza" nadeslalißcie 45 propozycji, ale 
tylko Norbert Jurdzen (Kety) 
odgadl, ze falszywka. w tete nr. 2/96 
Gamblera byla gra... DARK POWER. 
Dostanle wIqc cala. pulQ nagröd w 
tym konkursie - 3 fajne licencyjne 
gry komputerowe. 

Natomiast Marcin Oituszyk 
(Tomaszöw Lubelski) wybral gr^ 
komputejxiwq,, ktöra. otrzyma jako 
zadofiöuczynienie za moja. ßlepotQ 
przy opraoowywaniu lutowej tete, 
co pozbawilo go szansy w losowaniu 
nagrody za wskazanie falszywki z 
nr. 12/94. Pomylilem go z bratem, a 
nawet posadzilem o cwaniactwo 
(mea culpa), wi^c büQ si? w piersi i 
PRZEPRASZAM. Tradycyjnie, w 
zbiorze tipöw ukryta jest nie 
istniejaca gra, ktörej tytul nalezy 
podaö do 20 kwietnia 1996 r., 
wylacznie na kartach pocztowych - 
decyduje data stempla pocztowegol 

Czas si^ pozegnaö, prowadzenie 
tete przejmuje ode mnie tajenmiczy 
don Pedro, juz na starcie wprowa- 
dzajac nowe porzadki, a jaMe? 
Wystarczy zajrzeö na nastejma. 
stronQ... 

Zegnalskil 

Mlrek Domosud (ex Mutator) 
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ZMIANY, ZMIANY, ZMIANY 

Wszystko wymaga plodozmianu. Tröjpolöwki i takich 
tarn. W zwiazku z tym kolega Mutator zostal skierowany 
na inne odpowiedzialne stanowisko, a front tetetkowy 
powierzono mniem osobiscie. I zaczniemy, Drodzy Moi, 
od zmian. Ktöre, smiem twierdziö, Warn siQ nie spodoba- 
ja^ ale za to spodobaja. sie, mnie. Mianowicie (UWAGA, 

ÜWAGA!!!): 

OD DNIA 30. MARCA DZIAL TETE NIE B^DZIE 
PRZYJMOWAÖ R^KOPISÖWÜ! FORMi\ UZNANA I 
UZNAWANl^ STAJi^ SI^ JEDYNIE MASZYNOPI- 
SY, WYDRUKI KOMPUTEROWE I DYSKIETKI 
(NIEZAWIRUSOWANE). 

Poniewaz zdajemy sobie sprawQ, ze wielu Czytelniköw 
ma mizerne pojQCie o wykorzystywaniu edytoröw - dwaj 
nasi redakcyjni koledzy napisali specjalnie dla Was 
poradnik o tym, jak korzystac z najprostszego edytora 
na IBM PC (Norton Editor) i na Amige, (Cygnus Editor). 

Powöd tej drakonskiej decyzji jest prosty: kolega 
Mutator byt ostatnio u okulisty i po tej wizycie musial 
sobie sprawiö okulary o szklach grubosci denka od 
butelki. A wszystko przez odcyfpowywanie Waszych 
gryzmolöw. A wiQC zabierajcie siQ do walki z edytorami, 
a my pilnie oczekujemy korespondencji od Was. 

Sprawa druga (tym razem oczekuje, aplauzu). 

POCZ^WSZY OD NUMERU 4/95 GAMBLERA 
ULEGA ZMIANIE WYS0K0S6 NA6R0DY ZA 
TETETKOWi^ AKTYWNOSÖ. OD KWIETNIA NA- 
ORODA TA WYNOSIÖ B^DZIE NIE 3 MILIONY 
STARYGH ZLOTYCH, A Z MILIONY. ALE ZA TO 
NAJBARDZIE J AKTYWNA OSOBA OTRZYMA W 
ORUDNIU SPEC JALN4 NAGROD^ W WYSOKOÖCI 




1000 NOWYCH ZLOTYCH! 

Zasady KONKURSU SUPERTETE wygl^daja. nastgntfqco: 

1) Udzial w konkursie wezma. materialy, ktöre zostaly 
przyslane do redakcji juz po ukazaniu sie, tego nume- 
ru Gamblera (ok. 30 marca). 

2) Oceniane bQda. tylko materialy nadeslane w formie 
maszynopisu, wydruku komputerowego lub dyskietki. 
Z tym ze dyskietki czytane bQda. w pierwszej kolejno- 
Sci (moga. byc za to przyznawane nawet punkty 
bonusowe). 

3) Redakcja zobowiazuje sie, odsylac dyskietki Czytelni- 
kom, ktörzy przesla. zaadresowana. kopertQ ze znacz- 
kiem (piszac na niej swöj wtasny adres, oczywiäcie). 

4) Kazdy wydrukowany w tete tip zostaje oceniony w 
skali punktöw od 1 do 3. 

5) Punkty przydziela Redakcja (konkretnie, pewnie ja) i 
od tej subiektywnej decyzji nie przysluguje zadne 
odwolanie. 

6) Punkty przyznane autorom b^da. zaznaczane przy 
kazdym tipie i triku, wydrukowanych w numerze. 

7) Nagrode, 10 000 000 starych zlotych otrzyma Czytel- 
nik, ktöry uzbiera od maja (nr 5\95) do grudnia (nr 
1S\95) najwiQksza. liczbe, punktöw. W wypadku bardzo 
podobnych wyniköw podzial nagrody moze byc inny 
(np. 2x5 min zl), przy nie zmienionej puli. 



8) Czytelnicy, ktörzy zdob^da. miejsca od drugiego do 
piatego otrzymaja. oryginalne gry komputerowe, 
ufundowane przez IPS Computer Group. 

9) Osoby pröbujace przesylac falszywe triki (np. do nie 
ist niej acych gier) bQda. bezlitosnie karane. 

10) W konkursie nie b^da. uczestniczyc pracownicy 
Redakcji. 

No i to tyle. Czekam na lawine, dyskietek. Powodzenia. 

dort Pedro (z K.D.f 

Norton Editor - krötki kurs 

Norton Editor (dalej NE) jest popularnym edytorem 
do tworzenia pliköw tekstowych w formacie ASCII. Nie 
ma w nim zadnych zaawansowanych funkcji, jak dziele- 
nie wyrazöw, sprawdzanie pisowni, wyröwnywanie 
tekstu do prawego marginesu itp. Dokladnie takiego 
programu potrzebuje osoba piszaca teksty dla Gamblera, 
poniewaz upiekszaniem wygladu tekstu zajmuje sie, u 
nas dzial skladu, nie autorzy. Ponizszy tekst zawiera 
opis najczQsciej uzywanych funkcji. Jesli funkcja nie 
zostala opisana, to znaczy, ze nie jest potrzebna do 
pisania prostych tekstöw. Zakladam, ze polskie litery 
mamy zainstalowane - jesli nie, wstukujemy np. „vgapl- 
lat" i „keypllat", albo „keybpl la +". Istnieje jeszcze wiele 
innych programöw instaluj acych polskie litery. 

I Tworzymy plik tekstowy 

Jesli zaczynamy pracQ od zera, piszemy „ne tekst.txt", 
zamiast slow „tekst.txt" wstawiajac nazwe, swojego 
tekstu. Nazwa moze sie, skladac z osmiu dowolnych liter 
lub cyfr, kropki i trzech dowolnych liter lub cyfr. Na 
pytanie „Create as a new file?" odpowiadamy zgodnie 
„Create" i do roboty! 

Jeöli zamiast NE pojawi sie. komunikat „Bad command 
or file name", przechodzimy do katalogu z Norton 
Commanderem i powtarzamy operacjQ. Jezeli komunikat 
pojawi si? ponownie, naciskamy klawisz „ALT" i klawisz 
funkcyjny „F7" (przeszukiwanie dysku) wpisujemy 
„ne.exe" i trzy razy wciskamy klawisz „Enter" (duzy, 
zakr^cony, ze strzalkaj). Jesli na görze okna pojawi sie, 
napis „ne.exe", czekamy az przeszukiwanie si§ zakonczy 
i naciskamy „Enter" (Change Dir). Tym samym przecho- 
dzimy do katalogu zawierajacego nasz upragniony 
edytor i mozemy wstukac „ne tekst.txt" lub nacisnaö 
„Enter". Jesli nie udaio sie, go odnalezc, mamy pecha i 
reszte, instrukcji mozemy sobie odpuscic. 

II Piszemy 

Na poczatku wciskamy klawisz „ALT" i „T". W menu 
„Text layout" sprawdzamy, czy przy pozycji „Word 
wrap" jest ptaszek. Jesu nie, naciskamy „W". NastQpnie 
znöw naciskamy „ALT+T" i „S". W „Line length" wpisuje- 
my „75", sprawdzamy, czy przy „Top of paragraph" jest 
kropka. Jesli nie, przechodzimy klawiszem „TAB" do tej 
pozycji i naciskamy spacjQ, a potem Enter. Teraz da siQ 
juz pisac. Nie mozna zapominac o zapisaniu od czasu do 
czasu tworzonego tekstu. Naciskamy „ALT+F", a nastejp- 
nie „S". 

Powiedzmy, ze przepisujemy kody do gry. Kod do 
kazdego poziomu powinien byc oddzielony od nastejmego 
pusta. linia.. Czyli: wpisujemy kod, wciskamy „Enter" dwa 
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razy, wpisujemy kod itd. Tak samo oddzielamy od siebie 
akapity. 

III Napisalismy 

Skonczyliömy juz pisac (i poprawiac!) tekst, ale 
wyglada on nieco krzywo - linie sa. röznej dlugosci. 
Naciskamy „ALT+T", potem „D" i „Enter". Tekst zostaje 
mniej wiQcej wyröwnany. Zapisujemy go, nastQpnie 
naciskamy „ALT+F" i „X", aby opuöcic program. Tekst 
kopiujemy na dyskietkQ, ktörq, w pancernej kopercie 
wysylamy do Gamblera. 

IUI RozwHjamy si$ 

Powyzsze funkcje wystarcza. do napisania tekstu. 
Pozostale sluza. do przyspieszenia pracy. Jeszcze bar- 
dziej przyspiesza prace, wykorzystanie tzw. skrötöw 
klawiaturowych, ktöre sa_ podane w menu przy wiQkszo- 
sci funkcji. Jesli nacisniQcie „ALT" i np. „e" daje „q" 
(wiekszoöö programöw instalujacych polskie litery tak 
wlasnie robi), czqsö skrötöw (ALT+A, C, E L, N, i S) 
bQdzie zablokowana. Mozna sie, do nich dostac, naciska- 
jac „CTRL", „ALT" i odpowiednia. litery jednoczesnie. 

1. „ALT+F" (PÜe) - menu pliköw 

N (New) - tworzenie nowego pliku o nazwie „unti- 

tled". Nazwe, mozna zmieniö zapisuja.c plik przez 

„ALT+F", „A" - „save as", czyli „zapisz jako". 

(Open) - laduje inny plik tekstowy. Stary musi 

zostaö wczeöniej zapisany. 

M (Merge) - pozwala zaladowac" inny plik i wlaczyö 

do wlasnie pisanego w miejscu, gdzie znajduje sie, 

kursor. 

2. „ALT+B" (Block) - menu operacji na blokach. 

S (Set marker) - ustala poczatek i koniec bloku 
(fragmentu tekstu). 

C (Copy) - kopiuje zaznaczony blök w miejsce, gdzie 
znajduje sie. kursor. 

M (Move) - przemieszcza zaznaczony blök w miejsce, 

gdzie znajduje sie. kursor. 

D (Delete) - kasuje zaznaczony blök. 

R (Remove markers) - usuwa znaczniki poczatku i 

konca bloku. 

(Output to file) - pozwala zapisaö oznaczony blök 
jako niezalezny plik tekstowy. 

3. „ALT+T" (Text layout) - wyglad tekstu. 

P (Paragraph format) - wyröwnuje tekst w danym 

akapicie. 

D (Document format) - wyröwnuje caly tekst. 

4. „ALT+CTRL+S" (Search) - przeszukiwanie. 

» F (Find string) - odnajduje w teköcie ponizej kursora 
podany lancuch znaköw. 

R (Replace string) - odnajduje w teköcie jeden lan- 
cuch znaköw i zamienia go na inny. 

5. „ALT+CTRL+V" i Enter - informacje m.in. o dlugosci 
tekstu i wolnym miejscu na dysku. 

6. „ALT+CTBX+O" i „S w - zapis konfiguracji edytora, 

zeby nie trzeba bylo powtarzaö ustawiania dlugoöci 
linii itp. 

A poza tym: 

CTRL+strzalki kursora - przemieszczaja. kursor o 
slowo w lewo i w prawo. 

Home, End - poczatek i koniec linii. 

CTRL+Home. CTRL+End - üoczatek i koniec tekstu. 



PgUp, PgDn - strona w gör§, w döl. 

ALT+W, ALT+CTRL+W - usuwa slowo na prawo, lewo 
od kursora. 

ALT+K - usuwa liniQ. 

ALT+U - Undo, przywraca np. usunieta. omylkowo 
liniQ, jesli kursor nie zostal przemieszczony. 

Wojtek Setlak 

Cygnus Edytor - jeszcze krötszy kurs 

NajczQ^ciej uzywanym edytorem tekstu na Amidze 
jest Cygnus Editor, obecnie w wersji 3.5. Aby go urucho- 
mic - powinieneö wgraö Workbench tak, zeby pokazal Ci 
sie, blat z ikonkami. Mozesz to zrobiö, wkladajac dyskiet- 
ke, „Workbench" do stacji dysköw i resetujac komputer. 
Moze sie, tez zdarzyö, ze ikonki pojawia. sie, po reset bez 
wkladania dyskietki do stacji. Oznacza to, ze jesteö 
szczQsliwym posiadaczem twardego dyskul 

Teraz wymien dyskietki, wkladajac te, z Cygnusem. 
Jezeli masz dwie stacje - wlöz ja. do drugiej, a Work- 
bench zostaw w paszczy komputera. Powinna pojawic" sie, 
ikonka symbolizujaca nos"nik. Najedz kursorem nad nia. i 
klikiuj doöö szybko dwa razy w lewy klawisz mycny. 
Otworzy sie, okienko z zawartoöcia. stanowiaca. kilka 
ikonek röznego ksztaltu. Znajdz te, przedstawiajaca. 
labQdzie (albo tQ, ktöra nazywa siQ „Ed", „Cygnus", „CED" 
lub zlepek dwöch pierwszych nazw). Najedz nad nia. 
kursorem myszy i ponownie dwukrotnie tupny w lewy 
jej klawisz. Komputer moze zaza_dac od Ciebie zmiany 
dyskietki na Workbench - powinienes" poshisznie to 
wykonaö. 

Po chwili pojawi sie, ekran edytora - pusta, najczQsciej 
szara przestrzen z dwiema belkami u göry. Mozesz juz 
zaczaö pisac" swoje dzielo!!! Cygnus ma mila. cechQ, 
potrafi w trakcie pisania przenieöö wyrazy do nastejpnej 
linii, jezeli kursor zblizy sie, za bardzo do prawego 
kraiica ekranu. 

Jezeli nie chcesz tworzyö od nowa, a tylko obejrzeö 
lub dokonczyö inne swoje dzielo, wciäiuj prawy klawisz 
myszy i nie puszczajac go poctfedz kursorem do göiy 
ekranu. Jedno z menu powinno sie, rozwinqd. Pojedz 
teraz, dalej trzymajac prawy klawisz myszy, na lewo, az 
rozwinie sie, menu „Project". Widzisz napis „Open..."? Tak 
manewruj kursorem, aby linia z tym napisem zmienila 
kolor. Teraz puöö prawy klawisz myszki. Menu zniknie, 
a na ekranie pokaze siQ requester - duze okno, w 
ktörym b^dziesz mögl wybraö nazw? pliku do odczyta- 
nia. 

Jak juz skonczysz pisaö, wybierz z menu „Project" 
opcjQ „Save as... w . Znowu pojawi sie, requester. Teraz 
musisz nadaö nazwQ swojemu plikowi. Wpisz w rameczce 
znajduja.cej sie, u samego dohi, nad rzadkiem przycisköw, 
nazwQ, np. „recenzja.txt" (bez cudzyslowöw). Teraz 
klikny raz na przycisku „Ok" (tym na ekranie! Moze sie, 
inaczej nazywaö - ma byc" to ten pierwszy od lewej), a 
Twöj tekst zostanie uwieczniony na dyskietce. [r] 



^ 



CAMBLER4 95 



J7 



te 







*& 




KMF 



FRONTIER 




Na poczq,tek mala reflek^ja. Dobrze, ze kolega Darwin jui nie äyje, bo 
gdyby zobaczyl to, co ostatnio zrobilem, möglby pow^tpiewaö w celnoäö 
swqjej teorii. Otöz rada dla wszystkich: zawsze sprawdz£tfcie literkQ 
twardysku lub partycji, ktörq formatiyecie i nigdy nie röbcie tego f 
uäywqjqc parametröw Ja /u /q". (Na szcz^ficie amigowcöw to raczej nie 
dotyczy...)- Thiß /S/Ü/QSIII Jedno beztroskie wciöniQcie Entera moze 
zorganizowaö upojnq, zabawQ na caly wisczör, a zar^czam Warn, ze 
r^czne odzyskiwanie katalogu C:\DOS jest bardzo pracochlonne... 8 A ) No 
nie, na szcz^öcie wygrzebalem siQ z tego. Jedyn^ stracon^, rzecz$, ktörej 
tak naprawdQ mi szkoda to möj ulubiony edytor - Boxer. Jego odejöcie 
proponnJQ uezeiö minut$ ciszy... MINUTA CISZY 

No, a teraz mi^sko z listöw: 

„• Qdy podetfmujesz siQ wykonania dwöch röznych misji na jednej 
planeoie (np. bombardowanie i fotografowanie) - nctflepiej zaczny od 
bombardowania. Zanim jednak odpalisz rakiety nagrgtf ßtan gry, moze si$ 
bowiem okazaö, ze zniszczyteö to, co mialeö sfilmowaö, 

• We wrzeßniowym Qamblerze Commander KAW podal sposöb na 
zalatwienie pirata za pomoc^ rakiety. Otöz sposöb ten nie jest do konca 
skuteczny, poniewaä dziala tylko w konfrontaeji z samotnymi ßtatkami. 
Zdarza siQ, ze mniejsze statki ataki^jq, tröjkami (jeden za drugim) i 
wl^czenie maksymaJnego uplywu czasu powoduje pojawienie siQ 
nast^pnego pirata. N^jlepiej po odpaJeniu rakiety wlqcz uplyw czasu 
xlOO (trzy strzalki). Klient od razu oberwie i nie bQdziesz musial gryiö 
siQ z dwoma na raz. 

• Ostatnio odkrylem ciekawy buraezek. Otöä möj statek zyskal jednq, 
ton§ ladownoöci wiQcejI Qdy go oczyszczQ z calego ladunku, to zamiast 
pisaö „used: n jest napisane B used: -1". 

• NastQpny buraezek. Mi^Ji dotycz^cych systemu Wolf 630, ktöre 
otrzymnjQ od Imperium, nie mozna wykonaö - zamiast ukazania siQ listy 
pytaö, ktöre mogQ zadaö, mam „do wyboru" tylko jedno zdanie „Return 
to Missions List"... 

• Kolejnym blödem, jaki udalo mi siQ wykiyö, jest niestaly poziom 
technologiczny pantj^cy prawie w kazdym ukladzie. Otöz, kiedy na 
przyklad l^dyjQ w systemie Ross 128 statkiem Cobra ME HI, wyposaio- 
nym w Class 3 Military Drive i nastQpnie sprzedajQ statek, a potem 
kupujQ na nowo - okaz^je siQ, ze jest on wyposazony w nap^d montowa- 
ny standardowo (Class 2 Hyperdrive). I niech mi ktoö wythxmaczy, sk$d 
w tym systemie wziQto takie urz^dzenie, jezoli normalnie nie mozna tarn 
kupiö zadnego napQdu?l? 

• W jednym z Gambleröw Commander Darek podal spis wszystkich 
odznaczeö (w kolejnoöci ich otrzymywania). Otöz latam juz 16 lat, 
dorobilem siQ tytuhi Earl w Imperium, a mimo to nie udalo mi siQ 
otrzymaö medalu Legion of Honour. Po odznaczeniu o nazwie Platinium 
Cross, ktöre otrzymalem za möj pierwszy film, od razu dostalem medal 
Celestial Warrior (za pierwsze udane bombardowanie). Moi koledzy metf^ 
podobny problem. Chcialbym, aby kto6 odpowiedzial na dr^cz^ce mnie 
pytanie: za jakq, misjQ mozna otrzymaö to odznaczenie??? 

• Ä propos Commandera Darka, to chyba zapomnial dodaö do swojego 
opisu Guardian's Permit." 



Commander JG, Wroclaw, Facece 
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Jak ktoö jeszcze nie wie, to urz^dzenia takiego jak Laser Unit 
Booster we Frontierze w ogöle nie ma. Laser Cooling Booster chlodzi 
lasery, a Energy Booster Unit przyspiesza regeneracjQ generatoröw 
oslon. 

Wöröd czq6c! Commanderöw gr^j^cych na Amigach utart siQ takze 
pogl^d, ze ECM i Naval ECM nie dzialaj^. Bierze siQ to st^d, ze na 
Amidze czQsto nie slychaö ani lasera, ani pracuJqcego ECM-u. Wystarczy 
jednak zmieniö ekran zewnQtrzny statku z przedniego na boczny lub 
tylny, aby siQ przekonaö, ze ECM dziala po klikni^ciu na jego ikonkQ 
umieszezon^ na panelu skanera. Pracxjjqoy ECM wyd^je charakterystycz- 
ny dzwi^k przy jednoczesnjnm opasywaniu statku laserow3rmi wyladowar 
niami, ktöre mcjq, za zadanie zniszczyö nadlati^^cy pocisk. Inna sprawa, 
ze skutecznoöö dzialania ECM jest niewielka... 

W odpowiedzi na apel Conimandera Owena Yatesa radzQ mu, co 
nast§pi^e: „Je61i lata B lat i ma rangQ Squire to nie dziwota, ie nie moze 
sobie ani pofotografowaö, ani tym bardziej pobombardowaö, gdyz 



Imperium atomöwkami pozwala siQ bawiö dopiero wtedy, gdy ma siQ 
rangQ Baron". Je61i za6 chodzi o zestrzelenia, to mozna dostaö nawet 
700 kredytek, wi§c nie pieprz, stary, ze tylko BO. [Podanie tej ostatniej 
cyfry jest chyba jednak nasz^ pomylk^ - Traktor.] 

Commander Marecki z Warszawy cheial wiedzieö, co oznaczajq, 
pozdrowienia od Elity Federacji Pilotöw. Wyjaöniam, ze s^ to etapy do 
otrzymania nastQpnej rangi w Elite Pederation Pilots. Dia przykladu, 
przed uzyskaniem rangi Dangerous trzeba najpierw „zaliczyö" kilka 
takich pozdrowieii, prawdopodobnie cztery (nie liezylem). Aby dostaö 
Deadly - piQö pozdrowien, a zamiast szöstego dostayesz rangQ (tu 
liezylem i wiem na pewno). Je61i möwisz, ze za zestrzelenie asteroidu 
dostaleö pozdrowienia - to znaczy, ze jednak dost^Je si^ za to punkty. 
Rozwalanie Met€j Alloys i innych ömieci zdecydowanie nie ma sensu. To 
juz lepiej wyäyö siQ na polieyantach, za zestrzelenie ktörych s^ przydzie- 
lane punkty (wiem, bo dostalem wtedy rangQ). PamiQtaö jednak nalezy, 
ie pxmkty s^, przydzielane tylko za zestrzelonych, a nie tych przyglu- 
pöw, ktörzy siQ sami rozwalaj^ o ziemi§ lub Twoje oslony (no chyba, ze 
mialeö go wczeöniej na autopilocie, wtedy siQ liezy). Pomyölnych lotöwl 
PoUcjanci do ziemil Zemsta jest slodka. Moim zdaniem, lepszym od 
asteroidöw i poliejantöw sposobem na zdobycie rangi bojowej jest lot na 
Lave i woköl okolicznych systemöw. Tarn dopiero moäna sobie naprawdQ 
postrzelaö, ie hejl" 

Commander BB, Miedina, Exlooce 

WYKLADNIA 

A teraz gratka dla graezy, tabelka obraziy^ca postQpy w Elite 
Ranking. 

Ranga liczba zestrzelonych statköw 

Harmless 

Mostly Harmless 4 

Poor 8 

Below Average 16 

Average 32 

Above Average 64 

Competent 128 

Dangerous 1 000 

Deadly 3 000 

ELITE 6 000 

A teraz tabelka obrazuJ^ca post^py w randze Pederaqji i Imperium: 

Foderacja Imperium punkty 

None 0ut6ider 

Private Serf 1 

Corporal Master 16 

Sergeant Sir 81 

SgtrMaJor Squire 266 

M^Jor Lord 626 

Colonel Baron 1 296 

Lieutnant Viscount 2 401 

Lt. Commander Count 4 096 

Captain Earl 6 861 

Commodore Marquis 10 000 

Rear Admiral Dxike 14 641 

Adiniral Prince 20 736 

Kazda mi^ja, wykonana dla jednej ze stron, punktowana jest nastQpu- 
JV50: 

Mifija punkty 

dorQCzenle 2 

zaböjstwo 14 

foto 16 

bombardowanie 18 

foto „excellent" 20 

UPRASZA SI^ PRZYSYLANIE CD-ROM-ÖW 

z portretami commanderek (?), ktörym bardzo gor^col 
Wasz ukochany... 

tmd Traktor Jr. II 
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?&t CMLIZATION 

Towarzysze! 

Piszcie wyraznie, jak si§ nazywacie i sk^d jestescie - najlepiej 
drukowanymi literami. Juz siQ trafily listy, autoröw ktörych nie mozemy 
podac, bo nie jestesmy w stanie rozszyfrowac ich gryzmolöw! Przeczytaj- 
cie tez nasz apel w tekscie „Wiriy^ce stoliczki"! 

W tym odcinku wykorzystalismy glöwnie Wasze stare listy, choc 
doszla juz do nas poczta dotycz^ca 1. odcinka KC. Nie zd^zylismy jej 
wykorzystaö. Ale dzi^kujemy! 

Dotarla do nas pierwsza przyslana przez Was dyskietka. UWAGA - 
jezeli chcecie otrzymac swoje dyskietki z powrotem, przyslycie kopert§ 
ze znaczkiem. 

Milo nam poinformowac Was, ze kol. Mutator zalatwil juz prezent z 
firmy IPS Computer Group dla najlepszego Towarzysza - korespondenta 
KC. Zostal nim Krzysztof Czart z Barczewa. Prezent odpalilismy, 
powinien szybko dolecieö na Alfa Centauri. Mamy jednak nadziej§, ze to 
nie skonczy naszej gry... 

KC KC 

Wiruj^ce stoliczki 

Tow. Piotr Rodak bardzo szybko przyslal nam wyjaönienie w 
sprawie swojego tekstu (G 2/95), uznanego za knot miesi^ca. 
Oto cytat: „Chyba si§ trochQ nie zrozumielismy, poniewaz möj 
sposöb ukohczenia gry jest sposobem na zdobycie duzej liczby 
punktöw, a nie prostego tahca na ostatnim miejscu na liöcie. Duzo 
punktöw zdob^dzie si§ za pokojow^ natura i za zdobycie kosmosu, co jest 
chyba efektowniejsze niz samotne zycie na Ziemi." DaJej Tow. Rodak 
domaga siQ od KC przeprosin. 

Tow. Rodaku! Jezeli siQ nie zrozumielismy, to winQ za to ponosi Twöj 
list niejasno sformulowany. Nie napisales w nim, ze dla Ciebie liczy si§ 
pokojowy rozwöj cywilizacji, wzrost liczby ludnosci, duza ilosö Future 
Technology itp. Twöj list zostal przez nas odebrany jako zupelnie inny 
przepis: zadeptac wszystkich, a nast^pnie bojaöliwie czekaö na koniec 
gry. Dlaczego bojazliwie? Bo po co obstawiaö biedn^ ostatni^ cywilizacji 
wojskiem, skoro oni maj^ Phalanx przeciw czolgom i rakietom atomo- 
wym, a triremy przeciw kr^zownikom czy lotniskowcom? Twöj list 
koncentrowal siQ na obstawianiu tej cywilizacji, zas to, co najwazniejsze, 
napisales dopiero teraz. 

Bardzo za ten list dzi^kujemy. Szybka reakcja dobrze o tow. Rodaku 
swiadczy. Oczywiscie, w pelni rehabilitiyemy go po tych dodatkowych 
wyjasnieniach i - co wi^cej - gratulujemy powaznego, a nie dziecinnego, 
podejscia do gry. Nie mozemy jednak, niestety, uznac ex post pierwazego 
listu za w pelni czytelny tylko dlatego, ze teraz otrzymalismy sprostowa- 
nie. 

Towarzysze! Nie jesteömy spirytystami ani telepatami! Apelujemy do 
Was - piszcie JEDNOZNACZNIE! Nie dajcie nam szansy innego, niz przez 
Was zamierzone, interpretowania tekstu. Kazdy ma bowiem prawo 
widziec Wasz list inaczej - jesli zostawicie inne furtki nie domkni^te. 

ZaprawdQ powiadam Warn, Towarzysze, ze lepiej zostawic ostatniej 
cywilizacji JEDNO miasto i calffe resztQ swiata zabudowac samodzielnie, 
niz liczyc na handel z jej kilkoma czy kilkunastoma miastami. Do 
punktacji bardziej przyczyni si§ wzrost naszej ludnosci i Future Tech. - 
nie zas handelek z kiepskim s^siadem. 

Nie zgadzam siQ z Tob$, ze szybki koniec gry - to stanie na koncu 
listy. Jesu gr§ skonczysz BARDZO SZYBKO, Twöj bonus za wczesny 
koniec moze znacznie zröwnowazyc brak duzej liczby ludzi oraz 
wynalazköw, cudöw swiata itp. Latwiej jednak wygrac prowadze^c 
dhizsz^, spokojn^ grq - sam jestem wielkim zwolennikiem taJüego stylu. 
W kohcu bowiem ludnosö i Future Tech, przewaz^ nawet najszybsze 
zakoriczenie... 

Twöj wynik: 322, jest bardzo dobry, gratulacje. Uwzgl^dniamy go. 

Sekr. Warzecha 

PS Na szczQSCie, w Kolonizacji warunki ukoiiczenia gry s$ inne i 
dzi^ki temu nie mozna w tej grze powielac schematöw z Cywilizacji. 
Punkt dla MicroProse! 



Teraz proponitferny Warn barszczyk buraczany z uszkami (oczywiöcie 
Waszymi) i uwagi Towarzysza-amigowca na temat stylu gry na A500. 
Szczegölnie ten drugi tekst moze pobudziö Towarzyszy-amigowcöw do 
reakcji Qub braku reakcji, co tez jest reakcja). 

Barszczyk z uszkami 

Tow. Czart z Barczewa przyslal nam juä drugi list, röwnie znakomity 
(o pierwszym byla mowa w G 3/95). Tym razem jest to najlepszy (pod 
wzgl^dem formy) list, jaki przyszedl do nas: krötki, zwi^zty, interesuj% 
cy,- CZYTELNIE napisany, z dopiskiem „Klub Cywilizacji" na kopercie i 
wyraznymi danymi autora. W nagrodQ za podanie czytelnego adresu 
ora? napisanie dwöch naprawdQ wartosciowych listöw - Tow. Czart 
otrzymuje od KC grq Kolonizacja! Czekamy na kolejny list dotycz^cy 
Kolonizacji - nie w^tpimy, ze znajdziesz naprawdQ interesuj^ce koloniza- 
cyjne problemy... 

Na proste pytania nie tak prosto znalezc prost^ odpowiedz. Koniecz- 
ne bylo zorganizowanie I Plenum KC. Oto wnioski podjQte jednomyslnie 
po wielogodzinnych, m^cz^cych obradach. Wszystkich zapraszamy na 
barszczyk z uszkami. 

Tow. Czart: Jak to mozliwe, ze na mapie glöwnej nie bylo nie, a w 
istocie (pod biegunem) zaatakowaiem calkiem spor^ grupQ barbaxianöw? 
Czerwone punkty widzialem tylko na mapie ogölnej (F10). 

KC: Burak. Droga Cywilizacjo, wydaje nam si^, ze macie powazne 
klopoty ze wzrokiem i nie zawsze wiecie, co wyswietlacie... Radzimy 
zaiozyö okulary, byle nie rözowe... 

Tow. C: Doradca wojskowy sugerowal mi, ze mialem kawaleriQ, a 
nigdzie jej na mapie nie bylo... 

KC: Znöw burak, tym razem z Twojej winy. Musiales tQ jednostkQ 
kupiö dyplomat^ - takie oddzialy zyskuj^, „niesmiertelnosc", nawet po 
zdisbandowaniu ich. Nie kupuj wi^c jednostek wroga, lepiej buduj je 
samodzielnie - inaczej bQdziesz mial martwe dusze, ktöre obei^aj^ 
Twoje konto. 

Tow. C: W jednej z gier poznalem okolo 50 Future Tech., ale gdy 
wciskalem F6 to zaröweczki przelatywaly przez ekran i ukladaly si^ w 
dwa rzQdy... 

KC: Zle gospodarujesz, Tow. Czarcie, zasobami swojego panstwa. 
Wcisnij klawisz szary plus i zmniejsz naklady na naukQ. Jesu przy 10% 
(minimalny naklad) nadal masz za wiele zaröwek - wyrzny wszystkich 
naukowcöw, spal biblioteki, wyburz uniwersytety lub tez nie röb nie, 
jezeli nie masz na to ochoty! PamiQtaj jednak, ze za kazd^ Future Tech, 
dostaniesz w kohcowym rozliczeniu 5 punktöw -moze jednak warto 
zrobic porz^dek w temacie nauki? Mialem wielekroc tak^ sytuacjQ w 
kohcowych okresach gry. Nadprodakcja wiedzy nie jest korzystna - 
komputer si^ zatyka i, mimo ze masz lampek np. na 3 wynalazki w 
turze, otrzymujesz zaledwie jeden na kilka tur. Poniewaz maksymalny 
skarb to 30 000 - przeznaczaj caiosc dochodu na luksusy. Uszcz^shwieni 
ludziska b^d^ miec igrzyska - zamiast rozboju na drogach, sabotazu w 
fabrykach i podrzucania imperialistycznej stonki na pola, b§d^ urz^dzaö 
marsze pierwszomajowe i inne praworz^dno-sluszne imprezy... B^d^ CiQ 
kochacl 

Tow. C: Gdy möj statek dolecial do Alfa Centauri - pojawila siQ 
kaszka na ekranie... 

KC: Burak, tez to mialem. Nie jestem co prawda zwolennikiem 
barszczu z kaszk^, ale - lepsza kaszka niz traszka! 

Tow. C: To samo czasem dzieje siQ przy rozmowach z innymi 
wladeami. 

KC: Burak, tez tego nie mialem. Nie trzeba zaraz ganiaö do innych 
wladeöw, wystarczy popatrzeö na obrady Sejmu lub Senatu w dowolnym 
kraju - nie tylko kasza, ale i kaszanka! 

Subject: Buraki w civ. 

From: KC KC 

To: All 

Towarzysze! Buraki byty, s^, i b^d^! 



Towarzyszel Nie kazdego stac na kupno legalnej wersji gry (i tak 
bQdzie pewnie zawsze!). Chyba ze przezyjemy kolejny „cud nad Wisl^" w 
nieco mniej wystrzalowej formie! Nie dziwcie si? wiQC, ze w gieldowych 
wersjach mog$ byö buraki (zielone swiatlo dla rolnictwa!). Cz^sciowo 
winQ ponosic moze sam komputer (wiadomo, ze na sprz^t nie narzeka 
siQ tylko wtedy, gdy jest on wyl^czony...) - wadliwie dzialaj^a czy nie 
dzialaj^ca karta graficzna (lub dzwi^kowa - tez moze zawiesiö gr^!). 
Jezeli macie takie problemy - to do sidmeiera z nimi! Otwörzcie 
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prywatny blznes, zaröbcie kilkaset tysi^cy starych zlotych i kupcie sobie 
oryginalnq, wereüQ gry. Pewnle te± b^dzie siQ „waliö", ale co ORYQINAL to 
ORYGINAtI Zapewiüamy Was, ie Kolonizaqja tez nie jest pozbawiona 
buraköw. Jednak na razie ich obecnoöö polega na spokojnym zawiesza- 
niu gry. takich drobiazgach, Jak skleroza komputera w Kolonizaqji 
(czasem nie pamiQta o wczefiniejszych ustawieniaoh) - nie wspomnQ... 

Anatomia Civ na A500 

Tow. J. Sma^a z Görzyny podzielil s!q z nami swoimi uwagami 
civilizariusza-amigowca: 

1. Na A600 trudno graö powyiej warlorda ze wzgl^du na powolnoöö 
procesora. 

2. Civ nie pozwala na neutralnoöö i pokojow^ koegzystencjQ. Wojna i 
podboje sq jedynym örodkiem, aby nie popaöö w stagnacj$. 

3. Pomi^dzy Knights a nastQpnymi typami dobrej broni ofensywnej 
[zapewne takiej Jak annor lub mecb. Inf. - KC] Jest stosunkowo dluga 
przerwa. Trudno wtedy walczyö, bo stare typy jednostek s^ coraz mniej 
skuteczne, a nowych nie ma. 

4. Tow. J. zaczyna gr§, przeznaczsj^c 40% funduszy na utrzymanie 
cywilizaqji [60% na naukQ? - KC] i tak zazwycz^j ciQgnie do koäca. 

5. NegoQjacje polityczne: slaba strona gry. Ncjlepiej w ogöle nie 
rozmawiaö. 

A co o tym s$dz$ inni Towarzysze-amigowcy? Moäe grEtfq, inaczej? Na 
PC bowiem mofcna graö zupeinie inaczej, nawet na emperorzel 

PS Przepraszamy, jefili ±le odczytaliömy Twoje dane, ale strasznie 
nieczytelnle piszeszl 

Twoje dodatkowe uwagi (obce miasto, ktöremu spodobala eiq Twoja 
cywilizacja, dobrowolnie odd^J^ce siQ pod Twoj$ wladzQ oraz wybuch 
wojny domowej w obcym Imperium w wyniku z^jQcia Jego stolicy) 
dotyczq, naturalnych cywilizacyjnych zdarzeA. To nie s$ buraki, lecz po 
prostu rzadko wystQpx^^ce clekawostki przyrodnicze... 

Tow. Rodak propom^e na warlordzie 322 miliony populacji. Kto da 
wiQcej? 






Z gorqcego Egiptu nadeszla korespondencja od sekr. 
Hczuka, ktöry byl na miejscu obecny tylko ducbem. Niestety, 
äaden z faraonöw nie zgodzil siQ udzieliö wywiadu naszemu 
wystannikowi... 

Piramidy - gdy uslyszymy t$ nazwQ, natychmiast kojarzy 
siQ nam ona z trzema slynnymi budowlami, ktöre wznieöü 
faraonowie V dynastii Chufu (Cheops), Chaise (Chefren) i 
Menkaure (Mykerinos). 

piramidach tych kr$4y wiele legend. Podobno powstaly z 
woli legendamego wladcy Surida, ktöry chcial uratowaö ksiQgi, 
zawieraj^ce wspötczesng. wiedzQ, przed potopem. Inna opowieöö 
wi^ze fakt ich powstania z przybyszami z Atlantydy... 
Piramidy w Gizie nie s^ jednak najstarszymi budowlami tego typu. 
Wczefiniej byty budowane piramidy schodkowe, np. faraona Dzesera, 
wzniesiona przez architekta Imhotepa w Sakkara. Podobne budowle 
(Jednak z cegly, nie z bloköw kamiennych) wznosili przedkoliunbyscy 
mieszkaftcy Meksyku 1 Peru. Nfitfbardziqj znana jest piramida Slolica w 
Teotihuacan (Meksyk). Ma ona boki o dhigoöci 220 m, a Jej wysokoöö 
wynosi 63 m. 

Jednak n^Jwi^ksza i najslynniejsza jest piramida Cheopsa, uznana 
przez staroÄytnych za pierwszy z siedmiu cudöw fiwiata. Powstala na 
przelomie XXVII i XXVI wieku p.n.e. Kiedyö miala podstawQ o dhigoöci 
233x233 m, a wysokoöö - 146,6 m (obecnie: 227,6x227,5 oraz 137,6). 
Zbudowana jest z ok. 2,3 min kamiennych bloköw, ktörych masa 
przekracza 6,6 min ton. 

Techniczne metody budowy tego kolosa nie zostaly jeszcze calkowicie 
wyjaönione. Wedlug Herodota prace mialy trwaö ponad 30 lat, przy 
udziale stu tysiQcy robotniköw. 

Z ostatniej chwili! 

Jak donosz^ bardzo niepewne Ärödla - piramidy wci$z stoj^l Podob- 
nie, jak przez ostatnich kilka tysi^cy lat. Niestety informaqja to 
niepewna, poniewaz zaden z sekretarzy KC nie mögl sprawdziö tego 
osobificie (sk^pstwo i brak zrozumienia ze strony naczalstwal). Na 
ostatnim (choö Jeszcze nie caikiem ostatnim) zebraniu KC KC, jednoglo- 
6nie zostal przyjQty wniosek o koniecznoöci sprawdzenia faktycznej 
sytuaqji, a wIqc wyprawy do Egiptu. Przy oka^Ji zostal przedstawiony 



wniosek (przyj^ty przez aklamacjQ - oklaskamil) o koniecznoöci spraw- 
dzenia, jak siQ ma sprawa z Wielkim Murem ChiAskim (oczekujemy 
gor^cego przyjQcia przez naszych äöttych braci - w koAcu KC to KCl) 
oraz z latarni^ morskQ na pölwyspie Faros (moze jednak si§ zachowala, 

tylko ktoö sleje wrog$ propagandQ?!). 

» 

Apel 

Zwracamy siQ wIqc do wszystkich moäliwych sponsoröwl Nie Äalujcie 
kasyl Wplaty nalezy przesylaö na konto KC z dopiskiem: „badania 
history czno-archeologiczne" . 

Jacek llczuk I Made] Warzecha 



Eye of the Beholder (IBM PC) 



Zasady ogölne 

PoniewaS dostaliömy listy, z ktörych wynika, ze macie czasem 
klopoty ze sprawami, zdawaloby si^, prostymi - wIqc parQ slow instruk- 
taiowych do serii Eye of the Beholder. 

- KLikniQcie LPM na przedmiot pozwala go podnieöö lub przenieöö. 

- KlikniQcie PPM na ikonQ z broni$ - to atak (dosi§gn$ wroga tylko 
postacie z pierwszego rzQdu). 

- Kllkni Qcie PPM na imiQ postaci - ukaze siQ napis swappinig. Wtedy 
nalezy kllknqö PPM na imi^ innego bohatera, a zamieni^ siQ oni 
miejscaml w szyku. 

» KlikniQcle na portret pi^enosi do menu inwentarza. 

- KlikniQcie na „zagiQty rög" w menu inwentarza przenosi do danych 
osobowych bohatera. 

- TYLKO DLA EOB 3 - klikniQCie LPM na imiQ postaci spowodi^e, ie 
pod kompasem pojawi si§ ikona z napisem All attack. Teraz wystarczy 
klikn^ö na ni$ LPM, aby wszystkie przygotowane do walki postacie 
automatycznie atakowaly. 

- Przygotowanie do rzucenia zakl^cia: 

1) scribe scroll (tylko w wypadku maga i wtedy, jezeli mamy 
pergamin z zapisanym czarem), 

2) memorize (mag) lub pray (kleryk, paladyn), 

3) rest (odpoczynek, aby zapamiQtaö czary), 

4) umieszczenie ksiQgi lub krzyia, w dloni postaci, 
6) klikniQCie PPM na ksiQgQ lub krzyÄ, 

6) wybör odpowiedniego czaru z danego poziomu zaklQö. 

Eye of the Beholder I (IBM PC) 

Poziom pierwszy - diwignie otwierej^ drzwi, czasem tei obci^zenie 
klap lub pol^czenie Jednego i drugiego. Poziom bardzo latwy do przejßcia. 

Poziom drugi - s^ trzy korsrtarze. Otwörz ktörykolwiek zamek 
srebrnym kluczem. Na wschodzie nale±y pozamykaö dziury za pomoc$ 
däwigni (nad jedn^ z dziur przerzuciö przedmiot), znaleiö przyciski w 
öcianach i srebrny klucz (aby otworzyö kolejny srebrny zamek w 
rozwidleniu korytarzy). Na poludniu trzeba uwaiaö na kompas i znaleÄö 
na öcianach kra6noludzkie runy (przez takle 6ciany moäna przeJ6ö). 
Znaleäö srebrny klucz. Na pölnocy czqöö drzwi da^e siQ wywaiyö. W 
miejscach, gdzie s^ wyrzeäbione sztylety, naleäy przyloäyö nöi. Otworzy 
siQ ficiana przy napisie Only strong shall pass. Znajdziesz tarn kamienny 
sztylet (sluiy do obshigi kamiennych teleportöw), Kiedy traflsz do 
maiego pokoju z przyciskiem w ficianie, zamkny drzwi i naciöny 
przycisk. Poköj okaie siQ wind$ i pozwoli Ci zwiedziö dwa niäsze 
poziomy. W drugim znejdziesz zloty klucz otwieraj^cy drzwi prowadzqce 
na trzeci poziom. 

Poziom trzeci - uwaiaj tu na wskazania kompasu. W komnacie z 
trzema srebrnymi zamkami otwier^j zamki i naciskaj przyciski, a 
otworzy siQ przejöcie. Na tym poziomie musisz znaleäö dwa czerwone 
klejnoty (umieszczone w specjalnych otworach o charakterystycznym 
ksztalcie - otworzy drzwi). Kiedy trafisz do obszaru z zaulkami, znajdn) 
w niszach niebieskie krysztaly i umieszczgj Je jako drugie oko w 
plaskorzeäbach. Na tym obszarze znajdi^^ eiq pulapki teleportacyjne 
(uwaäcj wIqc na kompas). Kiedy umieficisz w oczodolach cztery kryszta- 
ly - otworzy siQ przejöcie. Na czwarty poziom prowadzi dwoje schodöw. 

Poziom czwarty - siedlisko jadowitych pgjfijköw. JeÄeli zejdziesz na 
czwarty poziom pötnocnymi drzwiami - do grupy przyl^czy siQ krasno- 
lud Taghor. Je6U Twöj kleryk zna Juz czar Neutral Poison - wycieczka 
przez lochy peO^köw b^dzie latwa (ale bez grzebania w plikach to 
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niemozliwe). Jezeli nie, trzeba koniecznie nauczyö kleryka czaru Slow 
Poison. W lablryncie mozesz znaleäö cztery buteleczki z miksturffc 
likwidi\j$c$ dzialanie trucizny (ale ich pojawienie siQ uzaleznione jest od 
tego, czy wczeönlej staniesz na pewnych polach). Na czwartym poziomie 
musisz znaleäö kamienne berio. Z ciekawszych przedmiotöw s^ tez: topör 
Drow Cleaver i ring of protection +3. Na pölnocy (N-W od lailcucha) 
znajdiye si§ fatazywa öciana, a za ni$ kamienny teleportal uaktywniany 
kamiennym medalionem. Jezeli maez klopoty z odnalezieniem schodöw 
na pi$ty poziom, zawsze mozesz skorzystaö z wyjöcia awaryjnego 
(dziura w podlodze) znajdnj^cego siQ w na wschöd od dhigiego korytarza 
N-S (öciana otwiera siQ po naciöni^ciu przycisku na zachodniej öcianie). 

Poziom piqty - tu spotkasz krasnoludy. Jeden z wojowniköw zechce 
siQ przylqßzyö do druzyny, a krasnoludzki kleryk jest w stanie wskrzesiö 
zmarl^ postaö. Od krasnoludöw otrzymasz kamienny medalion. Na 
pölnoc od drzwi prowadz^cych do komnat krasnoludöw znajditf e siQ 
falszywa öciana, a za niq, teleport uruchamiany kamiennym naszyjni- 
kiem. Na poludniu zn^dziesz sie w korytarzach, gdzie za Twoimi 
plecami b^d^ eiq otwieraö dziury w podlodze. Powinieneö znaleäö tarn 
klucs i pieröcieA (ochrona przed upadkiem), zejöö na döl, znaleäö kolejny 
klucz, wröciö, otworzyö drzwi (zamykaj^c przedtem dziury za pomoc^ 
dzwigni) i wejöö w teleportal. Teraz naleäy skrgciö korytarzem na 
wschöd i przejöö przez falszyw^ öcian§ na pölnocy. Znajdziesz siQ przed 
pomieszczeniem z kilkoma teleportami. Odpowiednio lawirnjqc przel^cz 
trzy däwignie, a otworzy siq drzwi prowadz^ce na szösty poziom (nie 
przejmuj si$, jezeli znalezienie odpowiedniej kombinacji teleportowania 
zajmie Ci troch^ czasu). 

Poziom szösty - tutfy zmierzysz siQ z potworami kenku i czarno- 
ksiQznikiem (mocne bydlQ). Aby otworzyö pierwsze drzwi, polöz na 
klapach or^z. Pozbieraj jaja kenku i zanieö Je do sali oznaczonej napisem 
Nest, a otrzymasz w nagrod§ halabard§. Na pölnoc od gniazda jest 
kamienny teleportal (uaktywniany za pomoc^, kamiennego pieröcienia), a 
na zachöd - dwa korytarze. Pierwszy prowadzi do scian otwieranych za 
pomoc$ strzalek (strzalki pozbierasz z podlogi). Tarn znajdziesz m.in. 
doskonal^ maczugQ (+3). Drugi korytarz prowadzi do schodöw na siödmy 
poziom (przedtem nalezy otworzyö trzy zamki). Aby uzyskaö klucze, 
wejdz do pomieszczenia na pölnocy i spadny na döl (przez obie dziury). 

Poziom siödmy, ösmy, dziewi^ty - oddzial ciemnych elföw mozna 
przekupic jöjem kenku (ale w sumie, po co?). Poziomy siödmy, ösmy i 
dziewi^ty - to poszukiwanie kluczy, ci^gle wchodzenie i schodzenie z 
poziomu na poziom. Ale nie ma tu jakichö supertrudnych zagadek. Warto 
tylko zwröciö uwagQ, ze w Hall of thieves utracisz czqöö przedmiotöw 
(znajd$ siQ w niszach), a przez öcianQ z wyrzezbionym paje^kiem 
prowadzi przejöcie. W korytarzu, gdzie zmydnje siQ troje drzwi, za 
ktörymi s$ 6karby - mozna otworzyö tylko jedne. Kamienie, ktöre 
spadn$ Ci na glowQ - otwier^te dwoje drzwi. Jeöli nie radzisz sobie z 
przechodzeniem z poziomu na poziom, korzyst^j z kamiennych teleporta- 
11 i dziur w podlodze. 

Poziom dziesiqty - znajdziesz tu uwigzionego ksi^cia krasnoludöw 
(przyfc^czy sie do grupy) i ShindiQ (opowie o planach Xanathara). Zejöcie 
na jedenasty poziom otworzy siQ po ruszeniu dzwigni (napis na öcianie 
brzmi Jump i nalezy skoczyc w döl). 

Poziom jedenasty - znsydnjesz ßiQ w malym pokoiku z kamiennym 
teleportalem. Kiedy naciöniesz guziki w öcianach - mozesz przejöö do 
dalszych pomieszczen. 

Pölnoc - za korytarzem z diwigniami znajdziesz eliksir uzdrawiajqcy 

kröla krasnoludöw (krasnoludy dadz$ za niego magiczn^ rözdzkQ 
pomocn^ w walce z beholderem). W pokoju z napisem Room of keys 
naciöny przycisk na zachodniej öcianie, a znajdziesz klucz i kamienne 
jablko (uaktywnia portal na poziomie jedenastym, prowadz^cy na poziom 
dwunasty). 

Zachöd - tu moäna znalezö dobry miecz Slasher i plytow$ zbrojQ. 

Wschöd - s$ tu ukryte dwa przyciski otwieraj^ße przejöcie do 
komnat, w ktörych znajdziesz mi^dzy innymi Orb of Power, klucz i 
kamienny krzyz. 

Poludnie - przycisk w öcianie prowadzi do pomieszczenia z kamien- 
nym teleportem. Kamienne jablko uaktywni teleport i przeniesie CiQ na 
ostatni, dwunasty poziom. 

Poziom dwunasty - przel^cznik w zachodniej öcianie (przy lampce) 
otwiera przejöcie. Po zabiciu golemöw znajdziesz klucz. Potem szybko juz 
powinieneö dostaö si§ do siedziby Xanathara (we wschodniej cz^öci 
poziomu). Na beholdera nie dzialaj^ czary, a wiqc walka nie b^dzie lekka. 



EYE OF THE BEHOLDER II (IBM PC) 

LAS - tu mozesz przejöö przez 6cian§ drzew do t«ynych podziemi 
(jeden z bohateröw powie, w ktörym momencie). Znajdx^e si§ tarn porcja 
zepsutej zywnoöci, ktöra przyda siQ na dalszym etapie gry. Stara kobieta 
zaprowadzi CiQ do öwi^tjmi Darkmoon. 

HOL ÖWL^TYNI - zaby dwoje kleryköw. Na jednej ze öcian zn^jdx\]e 
si^ przycisk otwieraj^cy przejöcie do komnaty z krzyzem. Tarn bQdziesz 
mögl wskrzesiö zabitych bohateröw (wlasnych lub jezeli znajdziesz 
szkielet), ale mozna to uczjmiö tylko trzykrotnie w ci^gu calej gry. 

PODZIEMIA (1) - szare klucze otwier^j^ce poszczegölne drzwi 
znggdziesz przy cialach zolnierzy. W baraku gwardzistöw lefcy pierwszy 
rög (taki do grania). Nie uwalniaj uwiQzionego w podziemiach zlodzieja 
InsaJa, gdyz na pierwszym postoju opuöci grupQ kradn^c ekwipunek. W 
spiäami opröcz zywnofici zn^dziesz woreczki z magicznym pylem (czar 
stone to flesh). W podziemiach jest kilka ukrytych przejöö i fatezywych 
öcian. Idqc korytarzem za jedn$ z tych öcian dotrzesz do wiQzienia. 
Mozesz uwolniö i przyj^ö do grupy krasnoluda (nie zawsze chce siQ 
przyl^czyö, czasem znlka). Poza tym znajdziesz wojowniczk^ CaJandrQ, 
koöci maga San-Raala, a przy ciele kleryka - Darkmoon Key. Skeleton 
key pojawi si^ w niszy, kiedy poci^gniesz dwukrotnie d^wigniQ (wywohi- 
je to ogniowy pocisk). Drugi Darkmoon Key jest w sali pelnej rycerzy— 
— szkieletöw i kleryköw. Kluczami Darkmoon otworzysz dwoje drzwi i 
schodzq,c na döl znajdziesz siQ w korytarzu z napisem „droga bez 
powrotu". Kiedy przekroczysz prög, drzwi zamkn^ siQ za Tob$. 

PODZIEMIA (8) - sporo na tym poziomie falsz3rwych öcian. 8^ tez 
przyciski otwierej^e przejäcia. Przede wszystkim musisz znalezö spider 
key i otworzyö drzwi. Korytarz za nimi prowadzi na nizszy poziom. 
Stamtc\d wez spider key, darkmoon key i nastQpny rög. Wröö na poziom 
wyzej. Spider key otwiera drzwi, za ktörymi jest teleportal uaktywniany 
kamiennym klejnotem. Tarn znajdziesz nast^pny p^jQczy klucz i bardzo 
wazny pergamin maga z czarem Haste. Spider key otworzy drzwi do 
komnaty z dziewi^cioma plytami. Obci^z pi^ö z nich tak, aby wzör 
stworzyl znak X - wtedy otworzy siQ drzwi naprzeciwko. PrzejdÄ przez 
ßciany i znajdz nisze, w ktörych lez^: kamienny klejnot, spider key oraz 
nast^pny darkmoon key. Teraz mozesz juz otworzyö kolejnych troje 
drzwi. W niszy znajdziesz darkmoon key i czwarty rög. Otwörz drzwi, a 
znajdziesz si$ na poziomie z pajQczynami. Znajdziesz copper key i 
spalon^ mapQ. Schody wyprowadzq CiQ do spiäarni, niedaleko miejsca 
uwi^zienia Insalla. Copper key otwiera drzwi do pomieszczeö kleryköw 
na piQtrze (tarn, gdzie pojawia siQ m^zczyzna möwlfi^cy, 4e to prywatne 
kwatery). Röwniez tarn przenosi teleportal z podziemi (po uaktywnieniu 
kamiennym klejnotem). Wykorzystaj znajdowane miedziane klucze, 4eby 
pootwieraö sobie przejßcia. 

6wl^tywia (1) - na öcianie jest plaskorze^ba z wyobraieniem 
czterech wiatröw. Zadm\] po kolei w cztery rogi (czyli uiyj przedmiotu 
na tej samej zasadzie Jak or§za), a öciana ustqpi. Zn^dzieez siQ w 
mi^jscu, gdzie z suiltu splywaj^. snopy äwiatla. Id^c na lewo i otwier^J^c 
cele - znajdziesz mantis key. Uruchom teleport (trzeba rzuciö kamie- 
niem nad dziury w podlodze), a kiedy wröcisz - znajdziesz drugi mantis 
key. Za drzwiami otwieranymi tym kluczem znajdtj^ sIq gniazda. 
Rozpriy je i zalatw potwory. Potem wyjmy zielony klejnot z piaskorzeiby 
i wstaw go z powrotem na miejsce. Otworzy siQ przejöcie. Znajdziesz tarn 
copper key i mantis Idol. Copper key otworzy drzwi, za ktörymi s^ 
schody prowadz^ce na poziom zamieszkany przez jadowite osy. Tarn Jest 
nastQpny copper key. Nakarm usta trzema koöömi (pehio ich leiy w 
podziemiach), a dostaniesz bone key. Otwörz koöciany zajnek i znaj- 
dziesz siQ w pokoju z czterema diwigniami. DoprowadÄ do sytuacji, w 
ktörej nie b^dzie ruszona tylko diwignia na görze, po lewej stronie i 
przejdz przez pootwierane drzwi. Naciöny ceglQ na koftcu koiytarza 
(wyraÄnie wystaje) i wröö do dzwigni. Stali na dziurze (okaze siQ Uu^]^ 
i naciöny ostatni^ dzwigniQ. 

Po krötkiej WQdröwce trafisz na poziom z lataj^cymi wQÄami i 
beholderajni. Przy jednym z w^zy znajdziesz darkmoon key. Spotkany 
kleryk da Ci dwie drogi wyboiTU. Iö± na prawo, a znajdziesz bone key. 
Otwörz koöciany zamek, potem zamek darkmoon 1 znajdziesz mapQ 
czQÖci podziemi. Za iluzyjnq öcian^ znajduje siQ nisza z napisem „greed 
will be your dawnfaJl". W3miien tarn pi§ö przedmiotöw na kamienie. 
Kiedy znajdziesz nast^pny darkmoon key - otwörz zamek. Zngjdziesz si§ 
w sali z ustami zadaj^cymi zagadki. Usta naleiy nakarmiö: 
magicznjnn pergaminem, 
mikstur^ (np. uzdrawiaj^c^), 

przeklQtym mieczem (Musisz zejöö na poziom ze öwiatlami by^cymi 
z sufltu i pöjöö prosto. Kiedy pokona^z modliszki, znajdziesz miecz.), 




GAMBLER 4/95 



41 



ie 



° 




mantis idolem, 

czerwonym klejnotem (usta nakarmione mantis idolem otworzy 
drzwi niedaleko generatora lataj^oych w§zy, tarn lezy klejnot), 

pi^cioma kamieniami, 

zepsutq, zywnoöciq, Qezell nie znalazleä jej w lesie, to nastgpne 
porqje moäna odszuka6 na poziomie z latajftcymi WQzami). 

Kiedy ußta otworzy Ci drzwi, pojawi sie Dran Draggore. Teraz musisz, 
poshigiy^c siQ telepcrtalami, kr^zyd tak dhigo, pöki nie zbierzesz 
czterech kluczy darkmoon (lez$ na wystaiaßych ze öciany dloniach). 
Otwörz cztery zamki, zmierz siQ z beholderami i odszuka^J wg mapy 
tajne przejöcie. W ukrytej komnacie znajdziesz crystal hammer. WejdÄ z 
powrotem do giöwnych pomieszczeA. Musisz przejöö Test of Vision. Aby 
otwarlo siQ przejöcie nalezy nacisnq£ cztery plyty, potem dwa przyciski. 
Po pokonaniu beholderöw otrzymasz znak Darkmoon. Teraz juz mozna 
przejöö przez drzwi (w kwaterach kleryköw), ktöre zqdaly znatoi 
Darkmoon. Rozbij zielon$ tarczQ krysztalowym mlotem. 

ÄWIi^TYNIA (S) - po przejöciu scbodami znajdziesz si§ w sali z 
dwiema rzeäbami glöw. Naleäy rzuciö tarn czar Dispell Magic, a otworzy 
si$ stworzona przez magiQ öciana. Tak znajdziesz siQ na poziomie 
zamieniaj^cych w kamiefi bazyliszköw. Przedtem jeszcze moäesz spotkaö 
Alaina i ta osoba z druzyny, ktöra go dotknie - otrzyma automatycznie 

punkty doöwiadczenia w liczbie pozwalctf^cej osiqgnqö nast^pny poziom 
doöwiadczenia. 

Aby otworzyly si§ zamkniQte drzwi nalezy znaleäö trzy klejnoty i 
dopasowaö je do plaskorzeöby. Jeden z klejnotöw jest w korytarzu, do 
ktörego prowadzi teleportal, drugi - w komnacie za cic^giem dziur, trzeci 
ukryto za iluzyjng, 6ciang, tuz przed teleportalami. JeÄeli masz ju4 
kleryka, ktörego poziom pozwala na stosowanie czaru True Seeing, 
poszukiwania bQd$ latwiejsze. 

W Sentry znajdziesz krysztalowy klucz, a w pomieszczeniach z 
ogniowymi pulapkami - crimeon key i lustrzanq, tarczQ. Trzy dfwignie 
otwieraj^ drzwi, za ktörymi lezy shell key. W komnacie, gdzie drogQ 
zagradza szereg dziur - jedna od czasu do czasu znika. Kiedy jednak 
b^dziesz wracal, spadny o poziom niäej. Teleport zaprowadzi CiQ do 
pokoju, gdzie lezy nast^pna lustrzana tarcza. Obok ogniowych pulapek sq 
drzwi zamykane na Shell key. Ußta wyzwq CiQ na pojedynek i w zamian 
za wygran^ dostaniesz eye of Talon i nast§pn$ lustrzan^ tarczQ. Oko 
Talonu otwiera drzwi przy smooth hole, Wez je koniecznie z powrotem. 
Potem jest sporo üuzyjnych öcian, mnöstwo sloniopodobnych wartowni- 
köw (przy jednym znajdziesz Shell key), czwarta lustrzana tarcza i 
pergamin z czarem maga Stone to Flesh. Znajdziesz tei starflre, dziQki 
ktöremu otworzysz nast^pne drzwi. 

Pojawi siQ Khelben, od ktörego dostaniesz Amulet of Resurection. 
üuzyjna öciana w korytarzu, gdzie pojawia siQ Khelben, otworzy 
przejöcie - tarn znajdziesz piqtq lustrzang, tarczQ. Szösta jest w komnacie 
z dwojgiem drzwi (napis Guards and Wards). Trzeba przejöö przez 
pojawiaj^ce sie i znikaj^ce klapy, a pspterd 6korzysta<5 z teleportu. Drzwi 
otwierane przez podwöjny zamek (Shell i crystal) prowadz^ do labiryntu 
meduz. Crystal key znajdziesz w niszy, do ktörej wiedzie jeden z 
teleportöw. 

Aby otworzyö drzwi prowadz^ce do labiryntu meduz - naleäy 
zawiesiö na öcianach szeöö lustrzanych tarcz (potem moäna je ztyefi, 
bqdBk chroniö bohateröw przed zamianq w kamieA). W labiryncie musisz 
znalezö tooth key i znaleiö siQ w dlugim korytarzu wiod^cym z pohxdnia 
na pötnoc. Uwazaj tarn na zmiany kompasu, bo grupa w pewnych 
miejscach obracana jest o 180°. Dostaniesz sig do sporego pomieszczenia 
podzielonego na male boksy, z klapami w podlodze. Twoim zadaniem jest 
zamkni^cie meduz w tych boksach, tak aby ob&G&yty piyty. Tu bardzo 
przydadz^ siQ czary Fear i Hold Monster. Kiedy otworzy siQ zamkniQte 
dot^d drzwi, trafisz do miejsca, gdzie lezy Talon hilt. Potem, po wejficiu 
na plytQ w örodku komnaty, Dran Draggore zrzuci druiynQ do labiryntu 
olbrzymöw. Walka tarn jest iöcie mordercza, chyba jedna z trudniejszych 
w calej grze. Musisz odnaleäö starego olbrzyma, ktöry powie wierszyk, 
zniknie i zostawi Ci Talon tongue. W korytarzu jest teleport uruchamiar 
ny kamiennym klejnotem, ktöry (z przesiadk$) zawiezie CiQ z powrotem 
do kwater kleryköw. Otwörz drzwi za pomoc$ crimson key, a nastQpnie 
przylöä do plaskorzeäby trzy czQöci miecza (eye, hilt, tongue). Öciana 
rozpadnie si§, a Ty dostaniesz calkiem niezgorszy or^z. Teraz musisz 
obci$4y6 klapy w podlodze (po lewej stronie) lub wyczuö, kiedy znikaj^ 
dziury (po prawej stronie) i znajdziesz siQ w Czerwonej Wieäy. Moäesz 
te4 spenetrowaö niiszy poziom. Jest tarn, jeöli dobrze pamiQtam, 
pergamin z czarem magicznym True Seeing. 

CZERWONA WIEZA - staraj siQ szybko wycofaö z pomieszczenia z 
teleportalami, bo pojawiaj^cy si^ tarn magowie 6$ bardzo niebezpieczni. 



Cale Twoje zadanie tu - tak teleportowaö siQ, aby grupa znalazla siQ 
pomiQdzy teleportami, gdzie leiy sticky paper. Wez go. Przy jednym z 
magöw znajdziesz crimson ring, a na öcianie zobaczysz kölko, w ktöre 
nalefcy crimson ring wlozyö. Nim jednak przejdziesz przez öcianQ (a z tej 
drogi nie ma juz powrotu) przejdi do drugiej cz^öci wiezy i w niszy 
wymieü parQ niepotrzebnych przedmiotöw na szklane kule. Kule mog$ 
eluiyö Jako pot^äna broA (wysytsj^ ogniowy pocisk), ale trzy z nich 
musisz zachowaö. 

Po przejöciu przez öcian^ znajdziesz siQ w korytarzu z napisem 
podpisanym przez Ring Mastera. Po podlodze uciekaj^ dwa nastQpne 
pieröcienie, ale kiedy polozysz na podlodze sticky paper, bQdziesz je mögl 
wzi^öö i otworzyö nast^pne prz^Jßcie. 

Teraz trzeba laziö i szukaö odpowiednich przejöö. Öciany caly czas 
zmieni^j^ poloäenie, a czqöö z nich jest iluzoryczna. Musisz zrobiö 
nastQpnj^ce rzeczy: odnalezö postaö, od ktörej otrzymasz coin oraz na 
pi^trze z diwigniami i statywami (w niszach chronionych magicznym 
polem) n^jpierw sterowaö poloäeniem dzwigni, aby znikn^ly bariery, a 
potem w statywach umieäciö szklane kule (te, ktöre dostaleö w niszy— 
— wymienniku przedmiotöw). Potem otwörz drzwi za pomocq. monety 
(coin) i juz znajdziesz sie w komnatach Drana Draggore. Dran w czasie 
walki zamieni si§ w smoksi, pokonanie ktörego jest niezwykle trudne. 
Ale da siQ to zrobiö (Jak widaö na obrazku na stronie 11). 

Jacek Piekara 



ALIEN BREED (AMIGA) 



W terminalu na poziomie 2 napisz ALIENS ARE PORGOTS - energia. 

Mariusz ßanak (Dabrowa Görnlczaf 

ANOTHER WORLD (AMIGA) 

Kody: 

2. EDJI 

3. HICI 

4. FLLD 
B. LIBC 

6. CCAL 

7. EDIL 

8. FADK 

9. KCIJ 

10. ICAH 
ll.PIEI 
12. LALD 

Mariusz Arnlng (Mos Ina) 

ANOTHER WORLD (IBM PC) 

Aby katapultowaö sie z maszyny naciöny: enter, döl, enter, döl, lewo, 
enter, lewo, lewo, göra, enter, göra, enter, prawo, enter, döl, enter, 
prawo, enter. 

Brzozek (Zawada Kslai^ca) 

ARABIAN NIGHTS (IBM PC) 

Gdy spadasz dhigim korytarzem trzymaj caly czas „döl" - otrzymasz 
bardzo duio punktöw. 

Brzozek /Zawada Ksiai^caf 
Marcin Czerkasow, Scavenger" (Szczecin/ 

V 

A-TRAIN (AMIGA) 

Na pocz^tku gry wez pozyczkQ w banku. Kup Stadion i postaw go 
tarn, gdzie jest najwiQceJ biurowcöw. Forsa murowana. 

tukasz Zygmunt /Dabrowa Görnlczaj 
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BALL (AMIGA) 



W high score wpisz siQ jako LONEBUNDLE. 

Crzegorz Ostapowlcz (tat Toczylowo) 



BANSHEE (AMIGA) 



Na stronie tytulowej wpiez I AM EXQUISITELY EVIL i stuknjj Return. 
W high score zobaczysz coö ciekawego. 

Marlusz Banale IDqbrowa Görnlcza) 

BART SIMPSON VS. SPACE MUTANTS (AMIGA) 



W pierwszym etapie nalezy pomalowaö wszystko to, co rözowe - na 
czerwono sprayem, bombami lub petardami. Ptaka w klatce uwalnia siQ 
za pomoc^ bomby. 

Marlusz Banak (Dqbrowa Görnlcza) 

BATTLE ISLE 2 

Wszystkie kody na jednego gracza: 

1. AMPORQE 

2. JOQRWAI 

3. GEGIDOS 

4. WABODAE 
8. BUFASWE 

6. GEHAUWA 

7. OLARIBU 

8. FITORGE 

9. DAFATWA 

10. WABIKDO 

11. GEEUSAT 

12. KAIMAWA 

13. SIETIBU 

14. GEDEROM 
18. ULUARGE 

16. ABUNDWA 

17. LANADGE 

18. WAFEFAL 

19. BU8ALUG 

20. GEKEFZU 



Brzozek fZawada Ks/azfca/ 



21. YETUDWA 

22. WAGOPAY 

23. ZAFLUGE 

24. SKATZWA 



Tomas* Zielenkiewlcz (Nowa SölJ 



BATTLE SHIPS (AMIGA) 



Wcifinjj Help. Odt^d caly czas masz 40 strzaiöw. 

Marlusz Banak IDqbrowa Görnlcza) 

BETTER DEAD THAN ALIEN (AMIGA) 



Jeäeli nie mozeez uciec przed rakiet$ - naciöny Esc i usuö statek z 
jej toru, a nast^pnie naciöny N. 

Marlusz Banak (Dqbrowa Görnlcza/ 

BUD0KAN (IBM PC) 



Staft w prawym dolnym rogu ekranu, tuz przy plocie i wciönjj B - 
niespodzianka. 

Sylwester Karwat (Klelce) 



CANNON F0DDER (AMIGA) 



Zanim zacznie6z misjQ wejdz do opcji save i jako nazwQ pliku 
nagrywanej gry wpisz JOOLS. Pokaze siQ napis CHEAT MODE ACTIVA- 
TED. Twöj dowödca grupy staje siQ generalem. Kiedy go zaby^, mozesz 
manewr powtarza6. 

Sylwester KoHz fOrly) 
MacleJ Pawetek fBlelsko-Blata) 



CANNON FODDER II (AMIGA) 



Robi^c save wpisz jools, a dostaniesz wysoki stopieA. 



Marlusz Amlng (Mos Ina) 



CARMEN SANDIEG0 (IBM PC) 



üruchom gvq z parametrem CHEAT - dodatkowe menu. 

Marek Utyhskl (Warszawa) 
Marcin Czerkasow, Scavenger /Szczecin) 

CATAC0MB ABBYS (IBM PC) 



F10 + W - skipper poziomöw, 
Z - zatrzymanie wroga, 
I - wiQcej przedmiotöw. 

Sylwester Karwat (Klelce) 
Plotr Bublk /Katowlce) 

Naciäny F10 i jeden z nastQpiy^cych klawiezy: 

[W] - numer etapu, 

[Z] - zamraza potwory, 

[I] - dodatkowe przedmioty, 

[Q] - niefimiertelnosö, 

[E] - nastQpny poziom, 

[M] - informacje o pamiQCi, 

[1] - [8] - scrole. 



Tomasz Kuczaj (Bogatynia) 



CHASE HQ (AMIGA) 



Podczas gry przytrzymaj lewy przycisk myszy i fire w joysticku. 
Wpisz GROWLER. Od teraz T - pelny limit czasu. 



MacleJ Slwek /Flock) 



CLIFFHANGER (AMIGA) 



Podczas gry wpisz ULTIMATE UVES - masz nieömiertelnoßö i 
nieskoAczong, bron. Klawiszami od Fl do F6 zmieniasz poziom, a F10 
podpoziom. 

Czeslaw Maroh /Lubllnlec) 

COMBAT AIR PATR0L (AMIGA) 



Shift + R - radar z funkqj$ namierzania celöw. 

Sylwester Kote* fOrtyJ 



CRACKDOWN (AMIGA) 



Spauzuj grQ. Naciäny jednoczeönie S+M+U+R+F. Teraz 1 to 999 zyö, 2 
to 999 amunicji. 

Marlusz Banak (Dqbrowa Görnlcza) 
Mlchal Skallnlckl-Klrpsza (Szczecin) 
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HI liga - ZQND0B8R888BJJBFBP 
H liga - 87P693WK17G8T7X9YY 
Top - 99JHSIN25RL08498890 
Inny - PBP5N88RB.QXRHRRPMT 



Marlusz Arning /Mos Ina) 



DARK MERE (AMIGA) 



Straznika przy moöcie mozna przekupiö, daj^c mu topör. Wypy zötty 
plyn. 

Andrzej Burakowskl (Cleplelöwf 

DEFENDER OF THE CROWN (IBM PC) 



Jeöli rozpocz§le6 grq, to w czasie wczytywania wcifinij [K] - otrzy- 
masz 1024 rycerzy w armii oraz 1024 rycerzy broni^cych zamku. 

Tomas* KuczaJ (Bogatynlaf 

DOOFUS (IBM PC) 



Kody: 

1.3 SUNDRIES 

1.4 MANDARIN 

2.1 CURCHILL 

2.2 PÜROKISS 

2.3 ANANASIA 

2.4 DAIQUIRI 

3.1 HIGHBALL 

3.2 PARADISO 

3.3 NIGRTCAP 

3.4 KORNKIRI 



Brzozek (Zawada Ksiatfcaf 



DUNE I (IBM PC) 



Jefili Fremeni wydobywcy nie chc$ pracowaö, zmieÄ ich Status na 
»Army", a pögniej ponownie na „Spiee" i koniec 6trajku. 

Brzozek (Zawada Ksiatqca) 

Je61i w siezy zapaniye choroba, zostaw tarn Chani. 

Andrzej Burakowskl (Cleplelöwf 

DUNE II (IBM PC) 



W czasie ostatniej misji ograniczcy budowanie (nie budty np. elektrow- 
ni wiatrowych), bo w pewnym momencie komputer stwierdza, ze nie juz 
nie mozna wznieöö. 

Kompania K.H.O.A.M. czasem oszukttfe. Przysylaj^ fregatQ, ale nie 
wyladowi^ei; zamöwionego towaru. 

Robert Lewlckl (Katowlcef 

Qdy atakujesz bazQ wroga, zwröö uwagQ na stopieft zniszczenia 
(DMG) budynku. Gdy b§dzie stan alarmowy (czerwona kreska) - wycofaj 
oddzialy atakttf^ce i wejdz do budynku piechot^. Teraz tylko Repair i 
budynek jest Twöj. Wyj$tkiem s$ tu: radar, palac i koszary. 

Kiedy przeciwnik dysponnje rakietq, balistyczn^, przenieö bazQ w inne 
miej6ce (budtufjc Mobile Construction Vehicle). Atakowana bQdzie tylko 
stara baza. 

Tomasz Dudek ftaricutf 



ELFMANIA (AMIGA) 



Przy nacifiniQtym fire - ruszsy caly czas w Merunku odwrotnym do 
przeciwnika. 

Andrzej Burakowskl (Cleplelöwf 

ELVIS PRESLEY IN CHICAGO (AMIGA) 



Naciöny P i wpisz I WANT ONLY GOING TO LEVEL X (gdzie X 
oznacza numer poziomu, na ktöry cheesz siQ przenieöö. 

Sylwester Kotcz (Ortyf 

E-MOTION (AMIGA) 



Na ekranie tytulowym wpisz tytul gry, potem naciöny Fl, F2, F3, F4. 

Marlusz Banak (Dqbrowa Görnlczaf 

F-117A (AMIGA) 



Shift + F - katapulta. 

Sylwester Kofcz (Ortyf 

NacifiniQCie U powoduje doszcz^tne zniszczenie kaädego celu widzia- 
nego w celowniku. 

Rata! KU im an (Cublnf 



FIGHTER BOMBER (AMIGA) 



Wpi6z siQ jako BUCKAROa Uzyskujesz dostQp do wszystkich misji. 
Klawisz D przenosi ponad cel. Klawiszologia: 
1...0 - regulowanie pr^dkofici, 
R - zasiQg radaru, 
B - hamulce powietrzne, 
W - hamulce na ziemi, 
S - przel^czanie HUD-a na tryb air-air, 
N - zmiana celu, 
Return - zmiana uzbrojenia, 
F1-F10 - widoki, 
Spaqja - strzal, 
U - podawanie iloöci amunieji. 

tukasz Zygmunt (Dqbrowa Görnlczaf 



FRANKENSTEIN (AMIGA) 



W drugiej komnacie wejd2 na lözko i podskocz. Znejdziesz 6iQ w 
obserwatorium. 

Artur Marclnlak (Lödtf 



FRANKO (AMIGA) 



W menu opeji przytrzymatf LMB i wpisz: 
CENT - level 2 
DRZE - level 3 
DOMAN - dziewiQö äy<5. 

Marlusz Banak (Dqbrowa Görnlczaf 

Przemyslaw Blenlek (Blelsko-Blataf 

Krzysztof Gawllk (Gryflcef 

Przemyslaw Kwlatkowskl (Göra Kalwarlaf 

Krzysztof Nlewladomskl (Lödtf 

Jaroslaw Nlkel (Stare Kotlef 

Rafal Schoeneck (Tczewf 

MacleJ Slwek ( Flock f 

[Z dniem dzisiejszym Franko zostaje ogloszony Syriern Pulku — red.] 
N^jBkuteczniejszq, metod^ na zwyklych przeciwniköw jest zlapanie 
delikwenta (Fire i przöd), a nast^pnie przerzut (tyl bez Fire). Kombina- 
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cja (Fire i döl na przeciwniku) dstfe skutecznoöö 100%. Poliqjantöw z bronl^ i 
palami n^jlepiqj zalatwiö kombinaqjg, - Fire 1 göra. Tq metodQ naJezy bezwzgl§- 
dnie stosowaö wobec karateköw. Koricowych bossöw nalezy na poczqtku 
zmiQkczyö pi^Sciami (sam Fire), a pözniqj skosiö nog$ (Fire i na döl). 

Przemysiaw Ladoszek, Jarostaw Krzyszczak (Lubllnf 

FÜLL CONTACT (AMIGA) 

Thomas the Dog - ustaw siQ na linll Jego skoku. Kiedy skoczy, r^bny 
go pi$6ci$. 

Carter - b$d£ caiy czas w przysiadzie, a gdy zacznie wymachiwaö 
nog$ nad Twoj$ glowq» - kopny go z obrotu. 

Nii\Ja - sta6 w prawym rogu i w momencie, kledy do Ciebie doskoczy 
- kopnij go z obrotu. 

Marlusz Banak (Dqbrowa GörnlczaJ 

GALAGA (AMIGA) 

Na pierwszej planszy ustaw si§ w lewym dolnym rogu ekranu i 
nawalaj w statki kosmiczne nieprzyjaciela. Zdob^dzieez duzo punktöw i 
specjalne znaczki. 

Artur MarcinSak ftödt) 

GALAXY FORCE (AMIGA) 

Wpisz Donkey - F3 zmienia poziom. 

AndrzeJ Burakowskl fCleplelöw/ 

GLOBAL EFFECT (AMIGA) 

Kledy zuzyjesz cal$ moc, zröb save i wyjdi z gry. Zaladiy grq z 
powrotem. Lepiej, prawda? 

Marlusz Banak (Dqbrowa Görnicza/ 



GODS (AMIGA) 



Jako haslo wpisz SORCERY. 

Syf wester Kote* fOrtyJ 

GUNSHIP 2000 (AMIGA, IBM PC) 

Kiedy wrög trafi CiQ w wirnik - wl^cz autopilota. 

AndrzeJ Burakowskl (Ciepieiöw) 
Robert Lewlckl (KatowtceJ 

Jeöli dowodzisz eskadr^ i zaczyna Ci brakowaö paliwa lub amuniqji, 
wy6iy jeden ze ömiglowcöw do bazy. Kiedy wyl^duje - masz uzupelnione 
paJlwo i amunicjQ. 

Brzozek fZawada Kslqifcaf 



GUNSHIP 2000 (AMIGA) 



Alt+P+C wywohjje ukryte menu. 



Micha! Skalnlcki-Kirpsza / Szczecin) 



HARP00N 2 (IBM PC) 



1. Jeöli w stron§ Twoich okr^töw zostaiy wystrzelone rakiety woda- 
-woda lub powletrze-woda - to strzelaj do nich rakietami wystrzelonymi 
wlasnorQcznle, a nie przez komputer (w ikonie preferencji ustaw 
WEAPONS TIGHT). Najlepiej, jeöli Bt\ to rakiety o jak netfwiQkszym 
prawdopodobieAstwie traflenia, np. SM2RM v. 2 lub 3. 

2. Jeöli mimo wszystko par^ rakiet jest juz w odlegloäci ok. 6 mil 
morskicb - to spauzi^ gpQ, daj mocne powiQkszenie 1 zaatakiy rakiety 
dziaikami punktowej obrony: 



najlepsze: 

76mm Oto Melara - zaslQg B mll morsklch, 

40mm Twin Bofors - 3 mile morskle, 

20mm Phalanx - 2 mile morskle. 

Cztery baterle dzialek Bofors daj$ sobie räd$ z 3 rakietami jednocze- 
finie. W ten sposöb mozna rozwaliö ok. 14 rakiet, potem brakuje 
amunicji. 

3. Chroft okrQty podwodne. To najcenniejsza brotl w grze, szczegölnle 
eiche jednostki z napQdem Diesla. 

4. W zgrupowaniach bojowych zawsze miej wl^czone sonary, w 
okTQtach podwodnych - nie. 

B. Nie polegaj na rakietach Sparrow 3. M^]$ wyj^tkowo nisk$ 
skuteoznoöö. 

6. Do walk powletrznych nojlepsze sq: F-14 1 Su-33 Flanker, do ataku 
na cele nawodne: F-18 Hörnet i jeden ze strategicznych bombowcöw 
rosyjskich - najlepiej Tu-22M Baokflre. 

7. Star^j siQ mieö zawsze jeden samolot wczesnego ostrzegania w 
powietrzu. 

Brzozek (Zawada Kslqtfcal 

HEARTBREAKER (AMIGA) 

We2 vözq z pokoju Lizy i detf j^ Poli. ünikniesz walki z Butchem i 
dostaniesz kluez do zielonego pokoju. 

Robert Lewlckl fKatowIce) 



HYDRA (AMIGA) 



Wpisz Kill trzy razy. Teraz F - Twoje paliwo ro&rüe do maksimum. 
Potem wciöny Return. 



Sylwester Kolcz (Orty/ 



IMM0RTAL (IBM PC) 



Kody do niektörych poziomöw: 

2. 7B7FC10006F70 

3. IA3D620000E10 

4. D9B3B31010EB0 
8. B57F943000EB0 

6. 863FF83010A41 

7. C2B0F63010AC1 

8. E011F730178C1 

Brzozek (Zawada Ksiaieca) 
Bartek Augustowskl fUJazdJ 

JÜNGLE STRIKE (AMIGA) 

Kody moga. by<5 lnne, w zaleznoöci od punktöw uzyskanych za 
zakonezenie poziomu. 

2. RXL4B6MGBVM 

3. 9XWS6MHCYR7 

4. XVT6MHPZK94 
6. VTGDV46HDB6 

6. WNPZBTN4CDX 

7. TPK9LPCZJKL 

8. 7PDWMKBR9TR 

9. NGYTH3RX7X 

10. LJYNCFYK3X2 

Jarostaw Jargot (Radomf 
AndrzeJ Ruchaczewskl (Elk) 

Misja pierwsza (Washington D.C) - AXLGCZFK7SW 
Misja druga (Sub Attack) - RX4FR9V7GFB 
Misja trzecia (Training Ground) - 9LJRT7NSGFR 
Misja czwarta (Nignt Strike) - X7NZBW74PJ3 
Misja piata CPulono City) - V6GJXMPC3XJ 
Misja szösta (Snow Fortress) - W7N6JKRX4QP 
Misja siödma (River Raid) - TNHKBV7NLH6 
Misja ösma (Mountains) - 7LJBVL6MHK7 
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Mi^ja dziewi^ta (Return Home) - N4JFDU7NLZD 
ZakoÄczenie (Win Screen) - L6MCJ9WT7GG 

Ola Lach (iwinoujicie} 
Marlusz Loszak (Katowlcef 



LANDER (AMIGA) 



W trakcie wyfiwietlania menu wpisz LTUS. F8 powoduJe potem 
przejöcie do nast^pnego poziomu. 

Syl wester Karwat (Klelce) 

LURE OF THE TEMPTRESS (AMIGA) 



Jeöli nie dcyesz sobie rady w walce na topory ze straznikiem, naciöny 
Enter z klawiatury numerycznej. 

Marlusz Banak (Dqbrowa Gömlczaf 
Artur kuhowy (Plnawaf 

MAGIC POCKET (IBM PC) 

Kody: ~~~ 

4. 4476 ~ 

6. 7766 

6. 6284 

7. 4787 
8.2818 
9.1860 

10. 6331 

11. 8712 

12. 3808 

13. 0692 

14. 1786 
16. 9977 

16. 7862 

17. 4128 

18. 2219 

19. 3123 

20. 3841 

21. 2823 

22. 1286 






Brzozeh fZawada KslazecaJ 



24. 6139 



BaRt MaN Pc /Warszawa) 



Las: 2818, 1960, 6331 

Park: 3806, 0692 

Goryl-olbrzym: 8712 

Park: 1789, 9877, 7962, 4125, 2219, 3123 

Göry (zima): 8498, 4370, 3641, 2823, 1286, 3123 

tukasz Klslelnlckl /Szczecin/ 



MEGARACE (PC CD-ROM) 



Objaönienia poszczegölnych symboli na drodze: 

1. Cienka strzalka prosto - gwaltowne przyspieszenle. 

2. Cienka strzalka do tyhi - zmniejeza prQdkoöö bolidu. 

3. Qruba potröjna Unia - doladowanie karabinöw. 

4. „Drabinka" - dodaje energii tarczom. 
8. Kwadrat - zabiera dzialka. 

6. Plamy olejju - zmniejszaj^ prQdkoöö i sterownoöö. 

Brzozek fZawada Ksiqiqca} 



MIDNIGHT RESISTANCE (AMIGA) 



Na ekranie tytulowym wpisz IT'S EASY WHEN YOU KNOW HOW. 



Sylwester Karwat (Klelce) 



MORTAL KOMBAT (IBM PC) 



W setup wciöny, trzymaj^c Shift, klawieze: D, I, R Ukaäe si$ ukryte 
menu. DziQki niemu mozna wl$czy<5 tryb „free play", wyl$czy<5 krew i 
fataJity. 

Krzysztof Jeiskl (Blalystokf 
Pawel Gtogowskl (Warszawa) 

MORTAL KOMBAT (Amiga, IBM PC) 



W grze do wyboru sq.: OPTIONS i START GAME. Trzeba wpisaö trzy 
razy alfabet angielskl (ten z liter^ Q mi^dzy P i R) od litery A do U, 
wcisn^ö ENTER, a naat^pnle wpisaö alfabet bez Q. Ukaze siQ Cheat Mode, 
gdzie mozna uzyskaö kilka ciekawych opcji. 

Krzysztof NapleraJ, „Kan" (Brzeszczef 

Na screenle tytulowym wpisz DULLARD - otrzymasz nleskoöczone 
kredyty. 

Przemyslaw tadoszek (Lublln) 

MORTAL KOMBAT (IBM PC) 



Nfiuproetszy spoßöb na Qoro: bierzesz Sub-Zero, od razu czQStnJesz 
Qora lodern (döt, prawo, görna pi§ä<5) i uderzasz z haka. Jeäeli bQdziesz 
szybki, to nim Qoro zd^zy siQ podnieöö - moze zostaö z powrotem 
zmienlony w lodow$ figurk§. I tak dalqj. Ten trik skutkiye tylko w walce 
z Goro. 

Bartosz KupaJ (Blelawa) 



NINJA SPIRIT (AMIGA) 



Nacifiny jednoczeönie F9+left Caps Lock+Shift - wyl^czenie koli^ji i 
timera. 

Marlusz Banak (Dqbrowa Gömlczaf 



NINJA SPIRIT (IBM PC) 



Wduö F9, teraz lewy Shift - nietykalnoöö. 

Marcin Czerkasow, m Scavenger~ (Szczecin) 



OIL EMPIRE (AMIGA) 



Wpisz siQ jako Herald - duzo zielonych. 



Sylwester Kotcz fOr/yJ 



PACLAND (AMIGA) 



Wpisz AVALON na ekranie tytulowym - nieskoAczona liczba zyö. 

Marlusz Banak (Dqbrowa Gömlczaf 

PGA TOUR GOLF (AMIGA) 



Kiedy uderza przeciwnik naciöny P7 i P8 - zmniejszy to süq jego 
uderzenia. 

Marlusz Banak (Dqbrowa Gömlczaf 
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ENTER to ilustrowany, popularny, 
wysokonakladowy miesi$cznik po- 
6wi?cony technice mikrokomputero- 
wej i jej zastosowaniom. Magazyn EN- 
TER adresowany jest do uzytkowni- 
köw röznych komputeröw, w szcze- 
gölnoSci: Atari ST, Commodore Ami- 
ga, IBM PC, Macintosh. Takze osoby 
nie posiadajqce komputera, a zainte- 
resowane tq technikq znajdq w mie- 
si^czniku wiele ciekawych materialöw. 
ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 
dawany na wysokim poziomie edy- 
torskim. Na szczegölnq uwag? za- 
shiguj^ trzy rubryki pisma: 

* RAPORT - w kazdym numerze 
publikowany jest test poröw- 
nawczy sprz^tu Iub oprogramo- 
wania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) 
daj^cy czytelnikowi wszech- 
stronnq wiedz? o oferowanych 
na rynku produktach; 

* LABORATORIUM - nieodl^cz- 
nq cz^^ci^pisma sq testy sprz?tu 
i oprogramowania publikowane 
w kazdym numerze; 

* KONSYLIUM - rzecz w polskiej 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana, czyli porady w for- 
mie pytan czytelniköw i zwi$- 
zlych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertöw (kilka - kilkanaScie py- 
tart w jednym numerze). 

* Cena kioskowa: 2,70 zt 
(27.000 zl) 

* W prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw - 15 zl 
(150.000 zl), 

za 12 numeröw - 30 zl 
(300.000 zl). 

* Wysylka pocztq gratis! 



PCkurier to informacyjny dwutygo- 
dnik (26 wydart rocznie) przezna- 
czony dla uzytkowniköw kompute- 
röw osobistych. Skiada si? nah kilka 
bloköw: 

* Notes, czyli zwi?zle notki o 
wydarzeniach, ktöre miaJy miej- 
sce, oraz takich, ktöre dopiero 
nast^piq; 

* PCinfo, czyli krötkie informacje 
o sprzecie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 

* PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programöw i sprz?tu; 

* Rubryka Pro memoria, w ktörej 
publikowane s^ w formie zesta- 
wieri, tabel itp. funkcje progra- 
möw, poröwnania röznych kart, 
dysköw itd, slowem informacje, 
ktöre nawet jeSli nie s$ w danym 
momencie potrzebne, to warto 
zachowaö; 

* Dia praktyköw, czyli rubryka z 
röznymi sztuczkami i rozwiqza- 
niami najrözniejszych proble- 
möw; 

* I wreszcie: Gielda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) oglo- 
szeh - Kupi?, Sprzedam, Zamie- 
ni§, Dam prac?, Szukam pracy. 

* PCkurier ukazuje si? od 1989 
roku. 

* Cena kioskowa: 1,90 zl 
(19.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 
za 26 numeröw - 45 zl 
(450.000 zl), 

za 13 numeröw - 24 zl 
(240.000 zl). 

* Wysylka pocztq gratis! 



Magazjn AMIGA to ilustrowany 
miesiecznik przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw komputeröw Commodore 
Amiga - zaröwno dla tych poczqtku- 
jqcych, jak i dla zaawansowanych, 
zaröwno dla interesujqcych si? opro- 
gramowaniem, jak i tajnikami sprz?- 
tu. Czq$<S artykulöw jest thimacze- 
niem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesi?cznika „AMIGA 
Magazin". 

WSröd stalych rubryk czytelnicy znaj- 
dq m.in.: 

* AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowoSci, ale 
takze ulubionych „klasyköw"). 

* Public Domain — opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in — dyskietki Fisha. 

* Kuferek AMIGI, czyli Tips & 
Tricks. 

* Testy sprz^tu i oprogramowa- 
nia. 

* Wszystkie te rzeczy znajd^ Pafr- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesi$cznika. 

* Cena kioskowa: 2,70 zl 
(27.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw - 1 1 zl 
(110.000 zl), 

za 12 numeröw - 22 zl 
(220.000 zl). 

* Wysylka pocztq gratis! 



Gambler to barwny wysokonaklado- 

wy miesiecznikpoSwiecony grom kom- 

puterowym i grom wideo. W kazdym 

numerze kilkana^cie opisöw, recenzji, 

nowoSci, zapowiedzi na biezqce nu- 
mery. 

W kazdym Gamblerze wyst^pujq ru- 
brykfc 

* Cover story, czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiaj^cy wybrany 
temat 

* T&T to klasyczne „tips& 
tricks", tyle 2e w niespotykanej 
dawce 1 6- stronicowej wkladki 
po£wi$conej jedynie sztuczkom. 

* Kombinatorzy - kazdy numer 
przynosi co$ dla „kombinato- 
röw": galerie, rözne konkursy 

itp. 

W Gamblerze znalazto si$ miejsce tak- 
ze dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (wideo, 
CD), zgrywy politycznej („Co tarn 
panie w polityce") i publicystyki zwiq- 
zanej z tematykq komputeröw^. 

Te wszystkie frapuftce informacje w 
dobrej szacie graficznej za 2,30 zl 
(23.000 zl) 

* W prenumeracie taniej: 
12,40 (124.000 zl) 

za 6 numeröw, 
24,80 (248.000 zl) 
za prenumerata rocznq. 

* Wysylka poczüi gratis! 



£j LUPUS 



WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa. ul. StQpinska 22/30 

tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
fax 410374 (10.00-16.00) 



ZASADY PRENUM ERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na taka. liczbe. numeröw, jaka zostata przez Panstwo zaznaczona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku opteconego kuponu 
prenumeraty. 

3. Prenumerate mozna takze optaci6 w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wa.tpliwo$ci mozna wyja^nirj telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnoSci za problemy wynikajace z We.dnego wypetnienia 
kuponu. 
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CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumiesi§cznik (6 wydaii rocznie) przeznaczony 
dla osöb zainteresowanych komputerowym wspo- 
maganiem projektowania(CAD, czyli Computer 
Aided Design). W pismie przedstawione sq rözne 
systemy CAD - m. in. AutoCAD, LogoCAD. 
Map-Info... Rözne takze obszaryzastosowanlez^ 
w kregu zainteresowania pisma: architektura, bu- 
downictwo, geodezja, kartografia, mechanika, ele- 
ktronika i projektowanie obwodöw, grafika. 
Wiele jest informacji praktycznych, nadajqcych sie 
do natychmiastowego wykorzystania (m. in. pro- 
gramy w LISP-ie). 

* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylko do 
osöb profesjonalnie zajmuj^cych si§ CAD-em, 
ale takze do wszystkich tych, ktörzy chc^ (choc- 
by wst$pnie) poznaö temat, dowiedziei si§, 
jakie w interesuj^cych ich dziedzinach istniej^ 
mozliwosci stosowania techniki komputero- 
wej. Projektowanie bez komputera to dzisiaj 
juz archaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 

* Cena detaliczna (CADCAMFORUM dost^p- 
ny jest w ksiegarniach technicznych): 

3 zl (30.000 z1). 

* W prenumeracie taniej: 

15 zl (150.000 zl) za 6 numcröw. 



Mlody TECHNIK to magazyn z ponad czterdzie- 
stoletni^ tradycj^, zajmuj^cy si§ popularyzacj^ 
nauki i techniki. Adresowany jest do osöb zainte- 
resowanych nowosciami z zakresu techniki, do 
osöb, ktöre chc^ poszerzyc swoj^ wiedz? i umie- 
j§tnosci. 

W kazdym numerze znajdziemy; 
*nowosci, wyjasniaj^ce istot? post?pu w röz- 
nych dziedzinach techniki, tej przez duze T i 
tej, z ktörq mamy do czynienia na co dzieh. 

* Wiele Dziatöw Hobbystycznych - dla osöb. 
szczegölnie interesuj^cych si? dan^ dziedzin^ 
wiedzy (matematyk^, fizyk^, astronomi^, hi- 
storiq techniki, pojazdami, fotografiq itp.). 

* Informacje dla majsterkowiczöw - w cz^sci 
warsztatowejpublikujemymaterialydotycz^ce 
konstrukcji do samodzielnego montazu, ran- 
kingi sprz^tu i wyroböw, porady dla milosni- 
köw wideo, gier komputerowych, akwarystyki, 
w^dkarstwa itp. 

* Wielbiciele literatury S-F mogq liczyc od cza- 
su do czasu na smakowity kqsek - w MT 
rozpoczynali sw^ karier? najwybitniejsi pisa- 
rze S-F. 

Te wszystkie informacje w dobrej szacie graficznej za 
jedyne 2,50 zl (25.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 

12 zl (120.000 zl) za 6 numcröw, 

24 zl (240.000 zl) za rocznij prenumerata. 



Netforumjestspecjalistycznymdwumiesi^cznikiem 
zajmuj^cym si? tematyk^ szeroko poj?tych sieci 
komputerowych - od sieci Iokalnych LAN, po- 
przez sieci metropolitalne MAN, do sieci o zasi^gu 
swiatowym WAN. 

*Czasopismo prezentuje rözne ich aspekty, m.in. 
bezpieczehstwo i ochron? danych, sieciowe bazy 
danych, protokoly sieciowe, przyklady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na lamach 
Netforum prezentowane sq takze obszerne prze- 
gl^dy sprz^tu sieciowego stosowanego w röz- 
nych ich warstwach (m.in. okablowanie, bridge, 
routery). 

* Cena kioskowa: 3 zl (30.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 

15 zl za 6 numcröw (150.000 zl). 



UNIXforum jest specjalistycznym dwumiesi^czni- 
kiem zajmuj^cym si§ problematyk^ systemöw wie- 
lodost^pnych i wielozadaniowych. Pismo jest prze- 
znaczone dla uzytkowniköw systemöw otwartych, 
administratoröw instalacji komputerowych, dla 
firm wdrazaj^cych zintegrowane systemy kompu- 
terowe. 

* W stalych dzialach UNIXforum publikowane s^ 
niezalezne testy sprz?tu i oprogramowania, 
przedstawione s^ zintegrowane rozwi^zania in- 
formatyczne dotycz^ce np. automatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemyslowych. 

* Cena kioskowa: 3 zl (30.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 

15 zl (150.000 zl) za 6 numeröw . 



£) LUPUS 



WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, id. StQpinska 22/30 
tel. 410031 w. 128. 154. 415121 

lax 410374 (10.00-16.00) 



ZASADY PRENUMERATY 

1. Prenumerata przyjmowana jest na taka. liczbe. numeröw, jaka zostata przez Panstwo zaznaczona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku optaconego kuponu 
prenumeraty. 

3. PrenumeratQ mozna takze optacic" w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wa.tpliwosci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaja.ce z Msdnego wypetnienia 
kuponu. 
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POPÜLOUS (IBM PC) 



Na ekranie tytulowym napisz KILLUSPAL. Znajdziesz siQ w 999 
planszy. 

Brzozek (Zawada Ksiqzqcaß 

Pierw6ze cztery litery odpowiadctfq, za wizerunek boga, dwanaöcie 
nastQpnych - za ilo66 doöwiadczenia, zaö ostatnie cztery - to numer 
fiwiata. 

Sylwester Kote* (Oriyß 

Oto nazwy niektörych öwiatöw w trybie Conquest: HOBDIETORY, 
NIMOUTJOB, SHIOZER, EOAYHOLE, FUTLOPLÜG, MORINCON, HURTDI- 
HOLE, QUAZIKEBAR, J0SA8ING, RINGMPED, HAMINMAR. 

Micha» iwietlik I Pawel (Mlrisk Mazowleckl) 



POPÜLOUS II (IBM PC) 



Naciöni^cie Enter podezas gry spowoduje powiQkszenie obszaru 
wldzenia. 



Sylwester Karwat (Klelceß 



POWERDRIVE (AMIGA) 



JQKU2XFPMBBBCUBWKLPZ 

CUJBSBXFMBBCMB3FKLPY 

By miec lepszy samochöd nalezy zmieniö jego nazwQ. Nojlepiej 
przenieöö ToyotQ Celice z dysku drugiego na pierwszy np. pod nazw^ 
Fiat. 



Jaros/aw Jargot (Radom) 



PREMIERE (AMIGA) 



Na ekranie tytulowym napisz STARPLUGS, teraz wpisanie podezaß 
gry CHEAT da Ci nie6miertelno§6. 

Marl u sz Banak /Dqbrowa Cörnlczaß 



RAPTOR (IBM PC) 



Utwörz zbiör raptor.bat (w katalogu gry) o nastQpujq,cej tre6ci: 

set s_host=CASTLE 

rap.exe 

Uruchom grQ przez raptor.bat. Zyßkaez nieograniezon^ iloöö energii. 

Marek Lltyhskl (Warsxawaß 
Tomas* KuczaJ (Bogatynlaß 

W czasie lotu weißny 8hift+ Backspace - kasiye to gotöwkQ, ale de^e 
füll energii i laser. 



Tomas* Samojllk (Hajnöwkaß 



RIOT (AMIGA) 



Na pocz^tkowej planszy wpisz „Zycie to walka" - uzyskasz nieömier- 
telnoöö. 



Sylwester Karwat /Klelceß 



R0BB0 (IBM PC) 



Kody: 

2. LUDHUJ 

3. ZEZWOL 

4. ROBLOL 
8. DECQUE 



Brzozek (Zawada Kslaieca) 



Uklad A: VERHUJ 
B: SEKWOL 
C: QINLOL 
D: 8IUGUE 



BaRt MaN Pc fWarszawa, 



ROBOCOP (IBM PC) 



Spauziy gvq i wpisz: BEST KEPT SECRET. 



Brzozek (Zawada Kslqtfcaß 



RODLAND (AMIGA) 



Naciöny Help pi§6 razy. Uzyskasz nieskonczoöc zycia, a za pomoeq» 
spaeji bQdziesz mögl przeskakiwaö poziomy. 



Maclej Slwek (Ptockß 



SDI (AMIGA) 



Do tabeli wyniköw wpisz ALERIC. Teraz przenosisz siQ do innych 
etapöw uzywajsfi klawiszy funkcyjnych. 



Sylwester Kolc* fOrty) 



SEEK &? DESTR0Y (AMIGA) 



Klawiszami funkcyjnymi zmieniasz uzbrojenie. Aby wyl$dowa<5 
wciöny klawisz Alt. 



Sylwester Karwat f Kleleeß 



SETTLERS (AMIGA) 



Nalezy poszerzaö granice, az zetkniemy siQ z terytorium wroga. 
NastQpnie trzeba postawiö kilka chorqgiewek w miejscach, gdzie granica 
zbliza siQ do öciezek wroga i wybraö opeje budowy skrzyzowania 
(kliknqö na chor^giewee prawym i lewym klawiszem röwnoczeönie i 
wyraziö zgodQ na budowQ). W ten sposöb pol^czymy nasz^ chor^giewkQ 
ze ficiezkami wroga. Teraz nasz przeciwnik bQdzie pomagal nam: 
wskazmy miejsce pod budowQ czegoS i pot^ezmy je ze SciezkQ wroga, a 
ten dostarezy materialy i sprowadzi budowniezych. Potem 6ciezk§ 
odeinamy i przyl^czamy do naszych drög. DziQki tym zabiegom wrög 
traci materialy, a my zyskiyemy budowle, ktöre mozemy spaliö i kazaö 
ponownie budowac. Przy umiej^tnym manipulowaniu polqczeniami 
mozna 6zybko doprowadziö przeciwnika do ruiny, np. kaz^c mu budowaö 
piQÖ magazynöw jednoczeänie. UWAGA: nie l^czmy tych. ßciezek z 
naszymi drogami. Moze siQ bowiem zdarzyö, ze nasi pracownicy i 
zotnierze przejd^ na stronQ wroga, a obey zotnierze przejm^ nasze 
posterunkL 

Plotr SklepMskl (PuHuskß 

Stranger (Blaszklß 

BartfomleJ Stwora (Czanlecß 

Gdy przeszkadza Ci woda, wybuduj lödkQ i rybaka. 

Kr*ys*tof Nlewladomskl (ködiß 

SEVEN GATES 0F JAMBALA 

Na poziomie 13. na ekranie ze schodami zbierz wszystko z pölek: 
pierwszej, drugiej i trzeciej, lez^cych n^Jnizej i skocz tak, aby siQ zabiö. 
Od tej chwili bQdziesz niewrazliwy na upadki z wysokoöci. 

Artur Marelnlak (tödij 
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SHADOW DANCER (AMIGA) 



Zatrzymaj grQ, wpisz GIVE ME INFINITIES i wcisnjj Return. Teraz, 
pomagajac sobie pauza., z latwoöcia. ukonczysz gr§. 

Krzysztof Krzysztof fBielsko-Blata) 

Wpisz podczas gry INPINITIES - nieämiertelnoäd. 

Sylwester Kotcz (Ortyf 

Wciöni§cie jednoczesnie 10 klawiszy: D, C, F, V, G, B, H, N, S, X 
spowodi^e, ±e przeiüesiesz siQ do nast^pnego etapu. 

Wojtek Brawer (Koszaf/nJ 

SHADOW OF THE BEAST III (AMIGA) 



Klawiszem Help cofasz czas. 



Mariusz Arnlng (Mos Ina) 



STORM TROOPER (AMIGA) 



Wpisz JAMES CAMERON na tablipy z wynikami. Teraz F9 - nowe 
zycia. 

Sylwester Kotcz (Orty) 



STREET FIGHTER 2 (AMIGA) 



Napisz ATIENCE, a potem wciönlj P - zwi^kszenie lloöci energü. Na 
ekranie tytulowym wpisz STREET CHEAT. Teraz klawiszem Help 
przechodzisz kolejne walki. 

Sylwester Holcz (Ortyf 

B§d£^c w katalogu, w ktörym znajduje siQ gra, napisz „SF2 /help". 
Ukaze siQ lista 6witchöw, z ktörymi mozna uruchomiö program. 

Pfotr Bublk (Katowlcef 

STRIP POKER COVER GIRLS (AMIGA) 



Wyrzuö nieletnich z pokoju i wpisz gracza numer 1 jako BLUE. 

Sylwester Kotcz (Ortyf 
Wpisz swoje imiQ jako INDIGO, a ulegnie Ci kazda dziewczyna. 



Wojtek Brawer (Koszallnf 



SUPAPLEX (IBM PC) 



1) Zröb kopiQ zapasow^ pliku player.lst. 

2) Odlicz od imienia jakiegoß gracza 3 wolne bgjty. 

3) W nast^pne 113 bajtöw wbyamy 01(h). 

Po takiej operacji mamy dost^p do wszystkich poziomöw. 

Jan Mazurek (Crudziqdzf 



SUPER FROG (AMIGA) 



W trakcie gry wciöny In - teleport na koniec poziomu. 

Sylwester Kotcz (Ortyf 

SUPER STARDUST (AMIGA) 



DASUSSAAHTN 

Litery od 2 do 5 odpowiadaja. za bron. Mozna napisa<5 np. DAUAUUA 
AHTN. 

Jarostaw Jargot (Radomf 



World 1 
World 2 
World 3 
World 4 



BFSUAAAADXJ 
CESUQAAQFFX 
DFSTUQUUMIE 
ED8UUSQRHRT 

Mariusz Banak (Dabrowa Görnicza) 



TFX (IBM PC) 



W czasie wykonywania misji mozesz ustawiö parametry gry, wcho- 
dz^c do panelu ukrytego pod klawiszem „•" (znak ten znajdiye siQ nad 
przyciskiem TAB). 

Marcin Clmata (Dzlfglelöwj 

ULTIMA 8 (IBM PC) 



Jezeli nie masz forsy, to mozesz latwo j$ zarobiö zabjjaj^c male 
stworki, ktöre przybier^jc^ Twojg» postad. Innym sposobem na zarobek 
Jest sprzedawanie u pewnej kobiety znalezionych kosztownoöci. 

Przeszuki\j wszystkie domy i zbierej papirusy. Nsylepiej zrobiö sobie 
w widocznym punkcie miasta sklad przedmiotöw, ktörych Avatar nie 
moze unieöö. Jezeli jakiö dorn jest zamkniQty, cz^sto mozna wej66 do 
niego wdrapujqx; siQ na dach lub tarae. 

Marcin Clmata (Dzlfglelöwf 



WARCRAFT (IBM PC) 



Zmiana stanu gry do Warcraft. Zmian dokonnjemy w pliku *.sav: 

offset wpisaö 

zloto: 1,662; 1,563 FF;FFh 

drewno: 1,842; 1,543 FF;FFh 

Marcin Kfdzla (Poznafi) 



UGH! (IBM PC) 



Poniewaz wci^z otrzymvLjemy rözni^ce siQ kody do UGHI - niniejszym 
infonmjjQ, ie w pliku ugh.exe mozna znaleäö kody do wszystkich 
poziomöw. 

Zgredaktor (Polska) 

* * * 

Specjalne podziQkowania dla Mariusza Banaka (Banana) z Dqtorowy 
Qörniczej za dokladny spis ciosöw z Mortal Kombat 2. Niestety, nie 
mogliömy z niego skorzystaö, gdyÄ w tym numerze (str. 22-24) publiku- 
jemy zamöwiony wczeöniej opis. 

Adres Electronics Arts (na zyczenie Tomka Dudka): P.O Box, Slough, 
Berkshire SL3 8XU, Wielka Brytania. 
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Joysticki, gtosniki komputerowe, 
napedy CD-ROM, karty muzyczne, 
myszy, skanery, akcesoria, 
szeroki wybör gier i programöw 
uzytkowych na ptytach CD-ROM 

(licencjonowane i Shareware) 



Prowadzimy sprzedaz detalicznq, hurtowq 

i wysylkowq 





04-088 Warszawa 
ul. Majdariska 9 

~^l./fax (022) 103299 





iMUlXIfHEDi/ 

Wybrane pozycje towaröw oferowanych przez nas 



(ceny detaliczne podane w ztotöwkach z zawartym podatkiem VAT) 




PC Gry na CD-ROM 

The 7TH Guest 

Crime Patrol 

Doom II - Hell on the Earth 

Mad Dog II - The Lost Gold 

Megarace 

Myst 

Outpost 

Rebel Assault 

Virtual Vegas 

Who Shot Johny Rock 

Under a Killing Moon 

Joysticki QJ dla komputeröw PC 
SV-200 Interact PC Mission 
SV-201 M5 PC Fighter 
SV-205 PC Optix 
SV-206 PC Raider 
SV-207 PC Commander 
SV-21 1 High Speed Game Card 
SV-227 PC Top Star 
SV-230 PC ProPad 



70 

119 

160 

89 

85 

105 

105 

105 

115 

99 

190 



Gtosniki komputerowe 

SV-720 Aerospace 2x1 5 

SBC-600 2x5 

SBC-61 2x1 

SBC-620 2x20 

SBC-630 2x35 

SBC-650 50 + Woofer 

SBC-660 2x50 

Logic 3 Scr. 2x5 

Trust Soundwave 1 (80 Wat) 

Trust Soundwave 20 (25 Wat) 

Trust Soundwave 30 (25 Wat) 

Trust Soundwave 40 (1 5 Wat) 



99,50 

54,95 

109,50 

119,50 

245,00 

245,00 

360,00 

46,95 

209,00 

135,00 

135,00 

89,95 



27,95 
39,95 
109,5 
34,95 
57,95 
49,95 
57,95 
37,95 



Karty muzyczne 

Trust Sound Expert de Luxe 16 PLUS 299,50 
Trust Wavetable Upgrade for 16 PLUS 249,50 
Trust Sound Expert de Luxe Wave 32 51 9,50 



Skanery 

Trust GrayScale 265 (reczny) 
Trust Color 16mln. (reczny) 
Trust Flatbed Color 2400 (stotowy) 



219,50 
649,00 
2350,00 



Posiadamy ponadto najwi^kszq w kraju ofert§ 

dysköw o tematyce erotycznej 




nasza 



specjalnosc 





CZESTO StYSZYMY MARI 
RYWAUZACJA Z ROMRUTE REM JE$T 
NYM PRZSCIWNIRIEM DIA RASOWEfiO 
TBROWI «RY STRATE6ICZNE W RT6R 
DORÖWNAl ROM PUTE ROWI. SA TO * 




Kilka iadnych lat temu bralem 
udzial w miedzynarodowym tun 
nieju szachowym w ßrnie. Tun 
niej ten wspominam mile - zajaH 
fem w nim I miejsce, chociaz nie 
nalezafem do faworytöw. No 
katdy by si% cieszyl, afe o wiefe 
wieksze wrazenie wywarfo n 
mnie spotkanie z. . . Mephisto, mi 
krokomputerkiem szachowym, 
niewiele wiQkszym od kalkulan 
ra. Do wprowadzania posuniet 
sluzyfa klawiaturka szachowa, 
powiedzi komputerka mozna I 
odczytac" na cieklokrystalicznym 
wyswietlaczu. Spotkanie to byfo 
czysto towarzyskie, nie bral on 
udziafu w zawodach, a zostal 
przedstawiony jako osobisty spar 



wymagaj^cym przeciwnikiem, al 
- aby wygrac" na wyzszych pozio 
mach sily gry - musialern skor/y 
sta£ z szachownicy (przedtem 
ralem „na ilepo") i przygotowaC 
sie na wielogodzinne partie - 
prawie przed kazdym posunie- 
ciem „zamys'laf sie" na kilka do 
kilkanastu minut! Poniewaz kom- 
puterek posiadal ograniczenie w 
liczeniu wariantöw do maksimum 
8 pöfruchöw, byf groznym prze- 
ciwnikiem jedynie dla sfabych 
szachistöw. Kilka miesiecy pözriiej 
moglem juz w domu trenowaC 
do woli z programem Colossus 
3.0 na komputerze Atari 800XL 
Röwniez on nie byf zbyt wyma- 
gajacym przeciwnikiem. 




IKÖW 61 ER STRATE6ICZNYCH, ZE 
O CIERAWA, BO NIE JEST ON 60D» 
RATE6A. OTÖZ, $A TARIE KOMP. 
H NIEWIBLU 6RACZY MA SZANSE 
6RAMY SZACHOWE... 



Commamls Level* 



Opt Ions Oppot lents Display Di sk/Pr 1 nter 

■ 




Analysis: 16..e8-d7 (OS/09) Depth: 05*17 Score: -Ö.12 
Line: d8-e7 e2xe7»c6xe7 d2-d4 c8-e6 b3xe6 T7xe6 el-gl e7-d5 

Searchlng: Il..c6xe7 (01/03) Depth: 66*18 Score: -0.06 
Line: c6xe? d2-d4 e8~g8 f3-eS d6xe5 d4xeS f6~d5 el-gl 



(00:03) 
(06:05) 



Frftz^Fl Moves F2 Board F3 LovoU=F4 Database=F5 



lon«=F6 





Fritz 3 



ig partner jednego i uczestni- 
köw turnieju. Zaspokoilem swc 
ciekawotf, rozgrywajac / Mephi- 
sto kilka lekkich partfJ Nie byf 



Niebawem moglem sie prze- 
konac, jak duzo zmienilo sie na 
rynku specjalizowanych kompute- 
röw szachowych. W kwietniu 



Genius 

mm 

198/ r. brafem udzial w duzym 
turnieju otwartym (Tavasi Festi- 
val WA/ Budapeszcie), rozgrywa- 
nym systemem szwajcarskim na 
dystansie 9 rund. Atrakcyjne na- 
grod i premie dla posiadaczy 
wyfckiego rankingu Elo zache- 
l/jdo udzialu sporg grupe ar- 
cymistrzöw i mistrzöw miedzy- 
irodowych. W sumie w festi- 
■j wystartowalo ponad 200 
Jodniköw z calej Europy, w 
rritylko 3 polskich. 
Di/ w pierwszej rundzie trafi- 
Gm na <ingie4sk/ego mistrza mie- 
dzyrjarod lest dobrze - 

gram bialymi, ? Anglik wybral 
wlaiiie Wrif t obrony sycylij- 
i ko l töremi ligdy 

jbilem sc No i stalo sie 
mm /we po przej 
■xlkowej, a jeili 
in lywe w 




skiej 
nie 
- st 

sciu 
czar 




'I e 



sycylu, to ci^zko potem utrzymaC 
pozycje. Dumam z pöf godziny. 
trudno, musze ofiarowaC jakoid 
(oddaC wleze za lekka. figure), 
aby wybic" przeciwnika z uderze- 
nia. Dobra nasza - przyneta 
zadzia\a\a. Teraz on ciezko sie 
za mys^il Möge odejsY od stofu i 
pospacerowaC po sali. Ciekawe, 
jak sobie radzi 12-letnia Sofia, 
srednia z siöstr Polgar? Wianu- 
szek podnieconych kibicöw, ota- 
czajacych jej stolik, zapowiada 
sensacje. Koleiny szachowy pro- 
resjonat dostaje baty od panny 

olgar i to w swoim koronnym 
wariancie (tez sycylijka). Bedzie 
co analizowac" w domu, po 
powrocie z turnieju. 

W gfebi sali jeszcze wieksza 
grupa obserwatoröw otacza gra- 

icych szachistöw. Zaraz, przy 
stole siedzi tylko jeden zawodnik, 
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M-Chess Pro 3.5 

znany kröl „arcymistrzowskich re- 
misöw". Az poczerwienial na 
twarzy z umyslowego wysifku, a 
walczy z... komputerem szacho- 
wym Mephisto. To najnowszy 
model, wbudowany w ladne 
pudefko z intarsjowanego drew- 
na, a na nlm - piekne klasyczne 
Stautony ilustruja. skomplikowana 

pozycje. W poblizu komputera 
siedzi Operator - on tylko przesta- 

wia bierki. wedfug polecert ma- 
szyny, sygnalizowanych swiece- 
niem odpowiednich diod na po- 
lach szachownicy. Bulgarski arcy- 
mistrz chyba nie dogada sie dzi- 
siaj na szybkl remisik. No cöz, ten 
Mephisto jest mistrzem swiata 




Komputer 

grajacy w tumieju szachowym 
jeszcze kilka lat temu wzbudzaf 
sensacje. Obecnie mozna przebie- 
raC wsYöd specjalizowanych mi- 
krokomputeröw szachowych. 
NaJbardzieJ znana jest seria kom- 
puteröw Mephisto, ale firma Sai- 
tek, we wspöfpracy z samym 
Kasparowem, oferuje röwniez 
szeroka. game modeli. Jest w czym 
wybierac\ Zaczynajac od tanich 
przenosnych (np. Saitek: Calcula- 
tor Chess, Pocket Plus Chess, Tra- 
veller Chess Computer, Kasparov 
Advanced Trainer), poprzez droz- 
sze (np. Saftek: Kasparov Turbo 




Chess Assistant 1.3 

mikrokomputeröw szachowych. 
W kohcu, po dfugiej wafce. w 
trudnej do wygrania kohcöwce 
zwyciezyf czlowiek, ale sensacja 
juz wisiata na wfosku. 



Advanced Trainer RISC Style i 
Mephisto: Chess School, Modena, 
Milano, Berlin 6800), na najdroz- 
szych modelach kohcza.c (np. Me- 
phisto: Montreal 6800, Virtuso). 



Mozna zaopatrzy£ sie w pi^kny 
model Mephisto Exclusive, z bier- 
kami w stylu klasycznych Stauto- 
nöw, z zestawami wymiennych 
moduföw komputerowych Po- 
lgar, Vancouver, Risc I MB, Ge- 
nius 68030. 

Do przetestowania wybralem 
1 modeli specjalizowanych mi- 
krokomputeröw szachowych. 
Zafozytem, ze dla przecietnego ' 
gracza najwazniejsze sa: prosto- 
ta obslugi, liczba pozlomöw gry, 
cena i dopiero na kohcu - ma- 
ksymalna sifa gry. Z komputera- 
mi zapoznawafem sie w takiej 
koIeJnoSci: Calculator Chess, Ka- 
sparov Advanced Trainer, Kaspa- 
rov Turbo Advanced Trainer RISC 

DOS «ovo« Gamb Export 



dowa. algebraiczna. notacje sza- 
chowa., a na malym wyswietla- 
czu LCD odczytujemy posuniecia 
komputerka. Röwniez czysto sza- 
chowa strona tej zabawki jest 
ponizej krytyki. Mozna wprawdzie 
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Frltx3('496DX2)-nephi«toEU« 
Lupus (Uarazawa) 
1995 1-0 74 Novsa 



No. 591 

Elo Whlts: 2300 
— Elo Black: 2000 




Style firmy Saitek i seria Mephi- 



i se 
che 



sto: EU-A Chess School, Mode- 
na, Berlin 68000, Virtuoso, 
Phantom, moduf 1 MB RISC w 
szachownicy Exlusive. 

Z dwöch przenosnych modeli 
firmy Saitek - pierwszy (Calcula- 
tor Chess) okazal sie totalnym 
niewypalem. Posiada* tylko jedna. 
zalete - wbudowany kalkulator, 
co niekiedy moze sie przydaC. 
Pröbowatem z nim graC w pocia- 
gu, korzystajac z wbudowanej 
mini szachownicy z malutkimi bier- 
kami kolkowymi z tworzywa, wty- 
kanymi w otworki na polach. Dia 
osöb o krötko przycietych paznok- 
ciach jest to zadanie karkofomne. 
Zbite figurki, z braku odpowie- 
dniego miejsca, musiafem upy- 
chaC po kieszeniach, ryzykujac ich 
zagubienie. Posuniecia wpisuje sie 
na klawiaturze, stosujac standar- 




ustawiaC jej sife gry (64 pozi 

od AI do H8), ale kosztem 
przedluzania czasu namyslu, na- 
wet do ponad godziny nad jed- 
nym posunieciem (na poziomie 
H8), a maszynka l tak gra slabo. 
Natomiast na nizszych poziomach 
(AI-B8) kalkulator graf tak bezna- 
dziejnie, ze raz po raz zostawiat 
figury pod bicieml Mimo stosun- 
kowo niskiej ceny (ok. 70 zl), ni- 
komu nie polecam jego kupna. 
Natomiast juz drugi testowa- 
ny model - podreczny, prawie 
kieszonkowy Kasparov Advanced 
Trainer, mile mnie zaskoczyf Sza- 
chownica takze z otworkami i 
„kofkowe" bierki, a\e wszystko w 
odpowiednich proporcjach. Ob- 
sfuga wygodna, jest duzo miej- 
sca na wetkniecie zbitych lub nie 
wykorzystywanych w danej 
chwili bierek. 
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Ten modcl oraz osiem poz 
stalych posiadaja. dobrze przemy-l 



chowymi na komputerach Ami- 
ga 500 ( 1 MB RAM), PC XT i PC 
486 DX2 66 MHz, ustawiajac 
przeciwnikom jednakowy czas do 
namysfu (po 15 lub 30 min na 
rozegranie cafej partii). 

Ostatecznie z cafym przekona- 
nicm möge stwierdzic, ze testo- 
wane przeze mnie komputery 
szachowe (opröcz oczywiscie Sa- 
itek Calculator Chessj doskonale 
spelniaja. zafozenia swych produ- 
entöw Sa. estetycznie wykona- 
ne i wygodne w obsludze (bierki 
mogfyby byc troche cieZsze, albo 
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Slany System ustawiania pozio- 
möw gry, ktöry krötko omöwie. 
Otöz, mozna w szerokim zakresie 
dostosowywac sile gry kompute- 
ra do swoich wymagah, ustawia- 
j^c rözne kombinacje, np. limitu- 
jä|cczasaonamysTLHTajeanmu5 
wiecej posuniec albo na rozegra-f 
nie cafej partii. Dokonafem stan- 
dardowego przegladu wszystkicl 
funkcji, zadawafem im problerrr 
szachowe do rozwia.zania, roz 
grywaJem tez partie bfyskawicz 
ne i turniejowe. Poprowadzilei 
röwniez pojedynki kilku wybra 
nych modeli z programami sza-l 



Star Wars Chess 



magnesy silniejsze), o wystarcza- 
jacej sile gry i odpowiedniej dla 
przeznaczenia danego modelu 
liczbie funkcji i, co wazne, maja. 
korzystny stosunek ceny do swo- 
ich mozliwosci. Praktycznie kazdy 

loze sobie wybrac" model odpo- 
wiedni do swoich potrzeb. Zabie- 

lanym i czesto podrözujacym sz< 
chistom-amatorom polecam mo- 
del Kasparov Advanced Trainer, 

;prawdzony przeze mnie w wie 
lu warunkach „polowych", poza 
wspölna. kapielc}. Mephisto Chess 
iooI, jak wskazujejego nazwa, 

iedzie duza pomoca. w sam< 





Chess Champion 2175 

dzielnej nauce gry w szachy - do 
II k,!tegorii szachowej wlajcznie. 
Stosunkowo niedrogie (ok. 500 
zl) modele Kasparov Turbo Advan- 
ced Trainer RISC Style i Mephisto 
Moclena sa. odpowiednim prze- 
ci wfiikiem dla kaZdego szachis 
do l kategor ii szachowej Nato- 
najsilniejszym» z testowa- 
komputeröw Mephisto, 
/irtuoso, Berlin 68000, 
Phantom czy RISC - I MB, na- 
wet mistrzowie mogq mioc" M< 

v jes"li zlekccwaza elektronicz- 
nego przeciwnika. 





Progr 



teoretycznie moZna podzielic 2 
wecilug zastosowania na dwie 
podstawowe grupy. W pierwszej 
beda. \ >roqramy przeznaczone do 
grania Ärzeciwnikiem (kompu- 
terem lub kolegaj, a w drugiej - 
bazy szachowe (kartoteki partii i 
pozycji sza> howych). Oczywiscie, 
wiekszosc „grajacych" programöw 
szachowych pozwala na zapisa- 
nie rozgrywanych partii i ponow- 
ne ich ladowanie w celu np. prze- 




J 



ice pograC w szac 
silnvm /eciwnikiem, albo po- 
znac" zasady tej wspaniafej gry. 



.« 



a nie chce sie ograniczac kupu- 
jac -pecjalizowany komputer sza 
wy - moZe wybrac odpowie- 
dni program szachowy do zan 
stalowania na swoim kompute- 
rze osobistym. 



iwnejanaiiz^^ 

popefniony h bfedöw, ale sa to 
zwyczaj mocno uproszczone 
opcje Poznalem tylko jeden pro- 
gram, ktöry doskonale wspölpra- 
cuje z deci/kowana. mu baza. sza- 
chowa.. Jest nim Fritz (we wszyst- 
Weh 3 wersjach), ktöry zapisuje * 
swoje partie w standardzie bazy 




szachowej ChessBase Warto 
wspomr iiec, 12 najpierw stworzc 
no program ChessBase. z ktöre- 
go od kilku lat z powodzeniem 
korzysta Garri Kasparow (pier- 
wotnie na Atari ST, pözniej na 
IBM PC), a dopiero potem po- 
wstal Fritz. 

Bazy szachowe sa. przeznaczo 
ne dla /aawansowanych szachi- 

töw, natomiast kazdy moze ko- 
rzystac" z graja.cych w szachy pro- 
gramöw - oczywiScie, je^li poznaf 
zasad^Äj gry. Na swiecie krary 
juz prawie sto programöw sza- 
chowych W Polsce mozna kupic 
jedynie cztery, wszystkie w wersji 
na komputery IBM PC. Udato mi 

e jednak, korzystajac z röznych 
zrödel, zebrad 3 1 programöw, w 
tym tylko kilka na Amige i Atari 
ST. Oto one (w koIejnoSci alfabe- 
tycznej): Battle Chess (Amiga, Atari 
ST, PC), ßattle Chess 4000 (PCJ, 
Chess Ass istant 1 .3 (PC), ChessBa- 
se 4.0 (Atari ST, PC), Chess Cham- 
pion 2 1 75 (Amiga), Chess Maniac 
(PC), Chessmaster 2000 (Amiga, 
Atari ST, PC), Chessmaster 2100 
(Amiga, PC), Chessmaster 3000 
(PC Windows), Chessmaster 4000 
Turbo (PC Windows), ChessNet 3 
(PC Wim lows), Chess Player 2 1 50 
(Amiga, Atari ST). Colossus Chess 
X (Amiga. Atan ST), Cyrus (PC), 
Expert Chess 1.0 (PC Windows). 
Fritz 1.213 (PC), Genius 2 (PC). 
GnuChess 3.1 (PC Windows), 
GrandMaster Chess (PC), Kaspa- 
rov's Gambit (PC). M-Chess Pro 

15 (PC). Powe^Cness^^HPci 
Psion Chess 2.13 (Atari ST, PC), 
Rex Chess 2.30 (PC), Sargon 3 
(Amiga. PC), Star Wars Chess 
(PC), Terminator Chess (PC), 
Waxman 1.2 (PC Windows), 
Zarkov 2.5 (PC). 

Wszysrkim programom na 
Amige i ST calkowicie wystarcza 
512 kB pamied RAM (za wyja> 




kiem Chessmastera 2100, ktöry 
potrzebuje I MB). Natomiast pe- 
cetowe wersje starszych progra- 
iöw (dla DOS) przetestowaiem 
röwniez na redakcyjnej maszynie 
do p n\a, czyli prawdziwym PC 
XT z karta. Herjjles i mono moni- 
torem. Dalo sie tarn nawet zain- 
stalowa£ kilka sposröd nowszych 
proqramöw, je dnak tylko niektöre 
z nich mozna byfo praktycznie 
wykorzystac: Power Chess 5 3, 



Psion Chess 
Zarkov 2.5 ora, 
takze bazy szai 
stant i ChessBai 
gramy, jesli n. 
„znizyc" do po; 
wego „dziadka 



13, Rex Chess, 
Fritz (1 i 2), a 
iowe Chess Assi- 
Pozostaie pro- 
bet potrafify sie 
>mu komputero- 
to albo korzysta- 



ly z trybu zna. owego w prze< 
stawianiu diagiamöw partii, albo 
z niezbyt czyielnego interfejsu 
graficznego. 

Wszystkie piogramy testow. 
lern na rözne .posoby, m.in. to- 
czylem z nimi Indywidualne poje- 
dynki w wybranych wariantach i 
ustawialem zaöania szachowe do 
rozwiazania. Poi öwnywalem dzia- 
lanie poszczegölnych progra- 
möw, zwracajqc duzo wieksza. 
uwage na interfejs i podstawo- 
we funkcje niz na maksymalna. sife 
gry Po prostu, wszyscy gracze 
komputerowi (NIE szachisci!) i tak 
nie maja. zadnych szans w poje- 
dynku z wiekszoscia. programöw 
szachowych. Oczywiscie, moZna 




Colossus Chess X 



Kasparov Advanced Trainer 

przeprowadzic turniej najlepszych 
programöw, dby wyfonic" graja.- 
cego najsilniej zeD^sprawnie 
przeprowadzic takie zawody, na- 
lezafoby przygotowac" identyczne 
zestawy kompuierowe (minimum 
dwa, a najlepkj tyle, ilu „zawo- 
dniköw") i przeznaczyc na to co 
najmniej pöl rolu urlopu. Chyba, 
ze bedzie pod dostatkiem odpo- 
wiedniego spaetu i ochotniköw 






do „wklepywania" posuniec Wy- 
niki takiego turnieju byfyby wiary- 
godne jedynie dla programöw 
majgcych swoje wersje na IBM 
PC. Wjaki bowiem sposöb moz- 
na wyröwnac szanse miedzy röz- 
nymi komputerami. np. w poje- 
dynku tego samego programu na 
Amidze i PC? 

Zainteresowanv ch podobny m 
turniejem odsylarn do Ugi Szacho- 
wej Entera, prowadzonej w 1 993 
r. przez Andrzeja Majkowskiego, 
w ktörej walczyto ze soba. 1 6 pro- 
gramöw. Turniej zostal przepro- 
wadzony systemem „kazdy z kaz- 
dyrrf , na komputerach PC 386SX 
20 MHz 2 MB RAM, a po zacietej 
walce I miejsce zajaj Fritz 2. Jed- 
nak w turnieju nie braly udziafu 
najsilniejsze obecnie na swiecie 
programy szachoweJFritz 3, Ge- 
nius 2, M-Chess Pro 3.5 i Novag 
W-Chess 1 .0. Sprawozdania z Ligi 
Szachowej zostaly opt iblikowane 
w kolejnych Enterach t- od nWBM 
93 do 12/93. 




Mephisto RISC 1 MB Exlusive 




ajwiecej inrormacji o 

sposobie ..myilenta" programöw 

dobylem, obserwujac ich gre z 
komputerami szachowymi Saitek 
i Mephisto, z wfaczr 
podgladania aktualnic liczonych 
przez program wan 

yfo to mozliwe). 
Ostai nie. ze wszystkich pro- 
gramöw do gry w Jachy biora.- 
/ch ud I w przegla.dzie wylo- 
nilem trzy, moim zdaniem, naj- 
lepsze Frttz 3 (ChessBase 1 994), 
Genius 2 (Richard Lang 1993) i 
M-Chess Pro 3.5 (Marty Hirsch 
LaTfreacrmajc 





}3 wszystkie 
podstawowe funkcje dobrego 
programu szachowögo: Jatwa, 
obsfuge, duzy wybör poziomöw 
i stylöw gry komputera, wszystkie 
funkcje zegara szach owego, za- 
pisywanie i ladowame rozgrywa- 
nych partii, drukowanie zapisöw 
partii i diagramöw, obszerna. ksiaz- 
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ke debiutöw z mozliwo^cia. jej sa- 
modzielnego uzupelniania przez 
gracza, ustawianie dowolnej po- 
zycji i zadah do rozwia^zania (pro- 
blemöw i studiöw), wskazywanie 
najlepszych posunie^ i wariantöw 
oraz - co najwazniejsze - ladna. i 
czytelna. szate graficzna., bez zbed- 
nych bajeröw. Duza. zaleta. tej 
tröjki programöw sa. niskie wyma- 
gania sprzetowe: PC 386SX 2 MB 
RAM. przy czym ich Sita znacznie 
ros"nie wraz z moca komputera, 
o czym mogli sie juz przekona£ 
najlepsi szachisci swiata. Niestety, 
nie mialem mozliwos"ci przetesto- 
wania najnowszego programu 
szachowego Novag W-Chess 1 .0 
autorstwa Davida Kittingera. Pro- 
gram ten zdobyf w USA 2895 
punktöw Elo - przypomne, ze ak- 
tualnym posiadaczem najwyzsze 
go na swiecie rankingu szacho- 
wego jest Garri Kasparow (28 1 0). 

lezy jednak wzia_c poprawke. 
ze rankingi^^s^a^aw)^^ 
o ok. 200 pkt. w stosunku do 
punktacji miedzynarodowej FIDE. 

Zaawansowanym szachistom 
polecam bazy szachowe: Chess- 
Base 4.0 (ChessBase 1992) i Chess 
Assistant 1.3 (Inform Systems 

1992). Obie maja. minimalne 
wymagania sprzetowe, doskona- 
le (chociaz bardzo wolno) dzia- 
laja nawet na XT z Herculosem. 
Duzo bardziej popularna (vvspöt- 
pracuje z Fritzem) jest ChessBase, 
do ktörej wydawane sa zbiory 
wszystkich partii z najwaZniejszych 
swiaiowycri imprez szachow\/ch 
Za to program Chess Assistant 
mozna doskonale wykorzystywac 

jako kartoteke swoich potencjal- 
nych przeciwniköw turnlejowych, 
zawiera m.in. liste wszystkich ak- 
tywnych zawodniköw na swiecie, 
majacych mi^dzynarodowy ran- 
king FIDE. 
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wane kiedys" za bardzo dobre: 
Chessmaster 2000 (Software To- 
olworks 1 986) - nieSmiertelny i 
najlepszy ze wszystkich progra- 
möw z lat 80. oraz Chess Player 
2 1 50 (Atari ST), Chess Champion 
2175 (Amiga), Sargon 3 (Ami- 
ga) i Colossus Chess X (Amiga i 
Atari ST). 

Na pececie mozna tez poba 



Tuz za laureatami mojego ple- 
biscytu uplasowafy sie röwniez; 
dobre programy, z ktörymi moz-j 
na mile spedzic" czas, zwfaszczaj 
ze maja efektowna oprawe gra-j 
ficzna I dzwiekowa. Nalezy tutaj 
wyrözniC program Kasparov's 






i 



wie sie trzema najbardziej efek- 
townymi graficznie programami: 
Chess Maniac (Spectrum Holoby- 
te 1 993), Star Wars Chess (Softwa- 
re Toolworks 1 994) i Terminator 
Chess (Capstone 1 993), ale mimo 
zabawnych animacji walczacych 
w nich figur, szybko nam sie 
znudza., zwfaszcza gdy zabraknie 



röw. Intel funduje tak wysokie 
nagrody, ze praktycznie wszyscy 
szachisci ze swiatowej czolöwki 
biora. udziaf w organizowanych 
przez niego turniejach. Praw- 
dziwa. sensacje wywofaf wspania- 
fy debiut programu Fritz 3 na 
komputerze PC z procesorem 
Pentium 90 MHz. Stafo sie to na 
tumieju Wyskawicznyi 



nych, na przefomie sierpnia i 
wrzesnia 1 994 r. w Londynie. Na 
turnieju, przeprowadzanym syste- 
mem pucharowym, obowia.zywa- 
lo tempo gry po 25 min na cafa. 
partie dla kazdego zawodnika. 
Komputer juz w pierwszej rundzie 
pokazat na co go staC - wygral 
dwupartiowy mecz z Kasparo- 
^^ Intel wem i wyelimmowaf mistrza z 

World Chess Express Challenge, dalszej gry! W drugim meczu 




ktöry odbyl sie w Monachium 20 
maja 1 994 r. W turnieju przeciw- 
nfkami Fritza byfo 1 7 arcymistrzöw 
szachowych! Komputer podzielil 
sie pierwszym miejscem z Kaspa- 
rowem, zdobywajac 12,5 pkt z 
1 7 partii, przy przegranych jedy- 
nie 2 partiach. Wygraf z Kasparo- 
wem i Anandem, uwazanymi za 
najlepszych na swiecie specjali- 
stöw „blitza" oraz z innymi zawo- 
dnikami swiatowej czolöwki jak 
Short, Gelfand czy Kramnik. 

Poniewaz w turnieju obowia- 
zywaJo bardzo szybkie tempo gry 
- po 5 min na cafa. partie dla 
kazdego zawodnika - nawet naj- 
lepsi szachisci nie mieli szans na 
pefne wykorzystanie swojej sify 
gry. Tak tez mozna byfo skomen- 
towaC wyniki tego turnieju. Jed- 
nak wkrötce okazalo sie. ze wyni- 
ki monachijskiego „blitza" nie byfy 



Genius 2 pokonaf arcymistrza 
Nikolicia i doszedl do pölfinalu, 
w ktörym przegraf Jednak z arcy- 
mistrzem Anandem. Coraz tru- 
dniej pow§tpiewac w wypowie- 
dziane kilka lat temu slowa Ka- 
sparowa, iz jest ostatnim ludzkim 
mistrzem swiata w szachach, a 
zdetronizuje go komputer... 

Algorytmy programöw szacho- 
wych pröbowano tworzyC juz dla 
pierwszych komputeröw pod ko- 
niec lat 40. Jednak powstafe wte 
dy (i pözniej) programy grafy 
bardzo slabo. Wspölczesne pro- 
gramy szachowe prezentuja juz 
tak wysoki poziom gry, ze moga. 
s\egna.C po szachowa korone je- 
szcze przed kohcem stulecia. 
Oczywisae, teraz taki mecz mögf- 
by mied tylko Charakter towarzy- 
ski, poniewaz komputery nie sa 
jeszcze dopuszczane do udzialu 



Gambit (Electronic Arts 1993), 
ktöry ma wbudowana. ciekawa. 

opcje trenera szachowego (w 
malym okienku wystepuje sam 
Kasparow). Opfs tego programu 
zostaf opublikowany w nr. 3/94 
Gamblera. Doskonala rozrywke] 
na komputerach PC moga zapewn 



nam miejsca na twardzielu (po- 
zeraja. od kilkunastu do kilkudzie- 
sieciu MB). 

Jest jeszcze je den nietypowy 
program na peceta pod Windows 
- ChessNet 3 (Design Track 1 994). 
bardzo slabo graj^cy samodziel- 
nie, ale Idealny do grania z part- 



niC röwniez programy: Battle . x 

Chess 4000 (Interplay 1992) n erem, z ktörym mozemy laczyö 

Chessmaster 3000 i 4000 (Softw* Sl(? P* e D z ™dem. za poSYednic- 

re Toolworks 1991 i 1993). Pole- ^ em ßBS ' lnternetu lub sieci 

cam takze ubogi pod wzgledem Ne ^ re - 
oprawy graficznej, ale silny pro- Nat 0m,ast mozem y sobie ö * 

gram - Zarkov 2.50 (John Stan- rowae zajmowanle sie nastepuj^- 

back 1991). JeSli nie zdecyduje- %™ P ro 9 ra ™™ &**■ Chess, 

my sie na zakup Fritza 3, to war- ^ ess ™fl T ^ ^ 

to zwröcic uwage na starsze ^ss L0 GnuChess 3.1, Grand- 

wersje tego programu. Sa. röw- Master Chess ' Pslon Chess 2J3 ' 




ane, tylko 

iraja sfabiej. 

Niestety, zaden w podanych 

wyzej programöw nie ma swo- 

ich wersjl na Amige i Atari S 

\za wyjaMem Chessßase). Posi, 

daczom tych komputeröw mog 



jedynie poleciC programy uzna- 



Power Chess. Rex Chess 2.30 I kwestia. 
Waxmän. Mog^ stanowic jedynie nosa f 
ciekawostke dla kolekcjoneröw. . . sfuga. szybkosci dzialania kompu- 




Kasparov Turbo RISC 



$4 CAMBLER 




Gra w szachy 

stafa sie ostatnio bardzo popu- 
larna, dzieki zainteresowaniu fir- 
my Intel - swiatowego potentata 
w dziedzinie produkcji proceso- 



tera z procesorem Pentium. Udo- 
wodnify to osia.gniecia programu 
Genius 2, pracuj^cego na kom- 
puterze z procesorem Pentium 90 
MHz, ktöry wziaj udzial w turnie- 
ju trzeciej rundy cyklu Grand Prix 
wersji PCA w szachach aktyw- 



w eliminacjach do meczu o ml- 
itrzostwo swiata. Nie wiadomo 
tez, z ktörym z dwöch aktualnie 
panujacych mistrzöw swiata mial- 
by zagraC komputer? Z Garn Ka- 
sparowem, mistrzem S"wiata we- 
rsji PCA (Professional Chess Asso- 
ciation - prywatna organizacja 
za\ozona przez Kasparowa w celu 
ochrony praw zawodowych ar- 




cymistrzöw szachowych) czy z 
Anatolijem Karpowem - mistrzem 
swiata FIDE (Federation Interna- 
tionale des Echecs) Karpow zo- 
stal mistrzem swiata po odebra- 
niu przez FIDE tytulu Kasparowo- 
wi, ktöry wywalczyf go i systema- 
tycznie bronll w ciezkich meczach 
wlaSnie / Karpowem. Htstoria lubi 
sie powtarzac - w 1975 r. Kar 
iw otrzymal od FIDE korone 



1 994 r ) Palacowe symultany, od 
pazdziemika 1 r.. sa. organi- 
zowane przez siala. grupe sponso- 
röw: Palac Mlodziezy. PZU SA, 
Wydawnictwo Szachowe „Pene- 
lopa" i SOETO. 

Po raz pirrwszy w Polsce (a 
moze i na sv i mi 

rodowym ftjrnitju szachovyym w 
Krynicy Görskiei (w dn. 25 03 - 
02 04 1995 r). im 




szachowa. röwniez bez walki, 
choclaz udowodnif pözniej (przez 
1 lat!) wspanlala. seria. zwyci^stw 
meczowych i turniejowych. ze 
tytuf trafif w dobre rece. Urzedu 
ja.cy wöwczas mistrz swiata - 
amerykanin Robert Fischer nie 
przystapif do meczu z Karpowem, 
nie zgadzaja.c sie na zbyt niski, 
jego zdaniem, fundusz nagröd. 

Skonfliktowane strony moze 
niebawem pogodzic ktörys z naj- 
lepszych obecnie programöw 
szachowycn^aKomputerzez 
odpowiednio szybkfm proceso- 
rem {np. 1 50 MHz i wiecej), wy- 
grywaja.c mecze ze wszystkimi 
kandydatami do szachowego 
tronu... 

Mamy niezwykle utalento- 

wana. mfodziez szachowa., od 
szeregu lat zdobywaj^ca. meda- 
le na mistrzostwach Swiata i 
Europy. Programy i komputery 
szachowe coraz cze^ciej startuja. 
w röznych populamych impre- 
zach szachowych w Polsce. Na 
przyklad, w kazda. pierwsza. so- 
iote miesi^ca w Patacu Mfodzie- 
zy PKiN organizowane sa. ogöl- 
nodostepne symultany szacho- 
we z udziaJem komputeröw i 
utalentowanej mfodziezy. Symul- 
tany dawali min. Dorota Iwa 
niuk (aktualna mistrzyni swiata 
do lat 14) i Radoslaw Jedynak 
(mistrz Polski jumoröw do lat 12z 



Fritz 3 na komputerze Optimus 
PC z procesorem Pentium 100 
MI 1/! Mimo /■ /apowiedziano 
udziaf silnych zlwodniköw, w tym 
arcymistrzöw i mistrzöw miedzy- 
narodowych, to wcale bym sie nie 
zdziwil, gdyby turniej zakohczyl sie 
zwyciestwem komputera. Ustalo- 
ne w turmeju tompo gry (po 2,5 
godz. na cafa. partie dla kazdego 
zawodnika) bedzie sprzyjaC rozgry- 
waniu bar- 3 przemyslanych i 
wartosa'owszych dla teorii sza- 
cnowparii^^i na \ niz w przy- 
padku turniejöw btyskaw ych 

iir] partK. 
(pt min) 

losnikom qry w 




ma 

i 

dwuiyga 
Sz 



Ut 






X 



Sza >wym ,.P< 



(po 5 min na c 
chöw aktywny 

Wszystkim 
szachy polecam 
szachowe: mie 
i „Mateusz, daj 

dnik „Panoram 
ksi^zki szachc 
RUCH-u, EMPI 
w Wydawnic 
nelopa". 

Poniewa. n.M w 
wyczerpalem [joru: |o 

lematu, maraBpropoz^^üan 
fosniköw komputerowych sza- 
chöw. JeOi wyfazecie niezbedne 
zainteresowanit \ to na lamach 
Gamblera otwoi zymy ka.cik szacho- 
wy. 

Jednoczesnie zapraszam wszy- 
stkich chetnych do lozegrania 
meczu korespondencyjnego z 




486 DX2 



nadsyldi 



pogromca. wielu utytDfow /ch 
zawodniköw (w tym i nistrza swi. 
ta Garri Kasparowa) - pro< m 

Fritz 3, zainstalowanym na n k~ 
cyjnym komputerze 

66 MHz 8 MB RAM. 

Zgloszenia do mec 
cie na adres redakcji 
NIE z dopiskiem I IV, w 

minie do 30 kwietnia 19^BU 
nowany czas trw ,a meczu: od 
lipca do | mk ; , 

Opröcz adresu, podajcie tez nu- 
sw< lefonu i 

Ji n ), przyspies. i /<„■■■ 
nie ; kqj jnych po- 

suniec i m ic y sie duzo 

[ cl udziale w 

n zu p< fmij najszybciej. 

leih b< 

ud | zaproszeni za- 

najwczAiej. Wzgfo- 

'cn. >od, \a\ 

wowe Inform > wym do- 

viadczemu szachov- 

dati . h /an ii ;j .sowamach 
(komputerowych i nie tylk ]. 




niech Fritz 3 wie kirn I 
mial do czynienia... 



Jak obszerny przeglqd kompu 
teröw i programöw szachowych 
byl mozliwy jedyme dzieki oaleko 
ida.cej pomocy panöw Arn irzej- 
Borychowskiego i Marka wn/mc 
kiego. Wszystkie testowane prze- 
ze mnie mikrokomputery szachc 
we dostarczyfa firma SOETO z 
Warszawy, ul. Hoza 50, tcl./fax 
621-83-26, ktöra takze rozpro 
wadza programy Fritz 3, Genius 
2, Kasparov's Gambit i Novag 
W-Chess. I 

l-'rogram Kasparov's Gambii 
znajduje sie röwniez w ofercie 
firmy IPS Computer Group z 
Warszawy. 

Mirostaw Domosud 



Konkurs Konkurs Konkurs 







Pula nagröd to: 

komputer PC 486 



Odpowiedzi nalezy wysytac na adres: 



c 



AMBLER 4/95 





Wzwodu nie bedzie 

Do Redakcji mieslecznl- 
ka „Gambler" 
w Warszawie 

Z gfebokim oburzeniem wy- 
razam prostest przeciwko reda- 
gowaniu w Waszym komputero- 
wym ptfmie, szczegölnie zai w 
numerze 5/94 - najwulgarniej- 
szych scen pornograficznych. 

Bestialstwem jest demoralizo- 
wanie niemalze jeszcze dzieci 
wyszukanymi metodami mastur- 
bacji czy wyzywania sie seksual- 
nego sam na sam z kompute- 
rem. 

Deprawujecie nieletnich! Efek- 
tem tego bedzie przestepstwo, 
ktöre spadnie na Was i Wasze 
rodziny. 

Pan, panieJ. Grabowski, gubi 
sie sam (ale za jakie pieniadzeü!) 
w swoim dyletanctwie - usifujac 
z tego, co kompletnie zgnite i 



denne zrobic moralne i pozytecz- 
ne. Mam odwage twierdzic, ze 
nie wspölnego z pieknem, uezei- 
woscia i ezfowieezenstwem pan 
w sobie na pewno nie posiada. 
Möj syn, jak röwniez wiekszo^c 
jego kolegöw, z pewnoSci'a 
'aszego miesieeznika juZ nie 
:upia, chyba... ze zmienicie do- 
'chezasowa Wasza chora wy- 
[braznie. Niemniej, gdy nie usta- 
|e ten proceder - znajde meto- 
'dy, by Wasze obrzydliwe zapedy 
ukröcic. 

Matka Szesnastoletniego 

Chtopca 



Wziajem do reki Biblie i prze- 
czytafem jeszcze raz o Onanie. 
Skoro takie swiristwa zawarto - 
w celu dydaktycznym - w Naj- 
swietszej Ksiedze Swiata, to publi- 
kowanie - w celu dydaktycznym 
- podobnych w naszym czasopi- 
smie nie powinno stanowiC nie 
zdroznego. Ale cöz. Tak sie zfoZy- 
fo, ze Matka Szesnastoletniego 
Chfopca zupefnie nie zrozumiafa 
wymowy artykufu naszego redak- 
cyjnego kolegi Jacka G. Jacek w 
ten sposöb cheiaf wyraziC swöj 
sprzeciw, poniewaz czuje sie zbul- 
wersowany komputerowa - i nie 
tylko - pornografia- Wfasnie po- 
wröcif z codziennego lezenia krzy- 
zem w klasztorze, wiec niech 
wypowie sie sam: 

„Dziekuje Pani za wszystko. Tacy 
ludzie jak Pani dodaja mi sify i wiary 



w lepsze jutro. Zwyciezymy! Ale 
do umyslöw i sumieh mlodych 
ludzi mozemy trafic tylko poprzez 
sugestywne, oddzialujace na wy- 
obraznie opisy grzechu. Sucha dy- 
daktyka, nie poparta stosownymi 
przykfadami, moze co najwyzej 
sprowadziC niedo^iadczonych na 
Wedna droge. Przeciez nie beda 
wiedzieli, co jest zle; nie beda 
mogli prawidfowo wywazyC w 
sobie ciezaru winy za swoje uezyn- 
ki. I tylko my, cisi bohaterowie, bie 
rzemy ten ciezar na siebie, zeby 
przyblizyC niewiniatka ku Zbawie- 
niu. Wierze, moeno wierze, ze 
dobry Bog wybaczy mi te zdroz- 
nosci, bo wszystko co robie, czy- 
nie ^wiadom Jego obeeno^ci i 
przepeiniony ufnosaa. w Jego 
milosierdzie. Dlatego wJaSnie w 
ciszy mojego eremu przygotowu- 
je teraz kolejny cykl artykuföw dy- 
daktycznych, oparty wprost na 
„120 dniach Sodomy" markiza De 
Sade. Ukaza sie wkrötee." 

Tyle Jacek. Ze swej strony 
möge ty'ko dodaC, ze jego cha- 
rakterystyka zawarta w Pani lisae 
jest bardzo trafna. Z pieknem. 
ezfowieezenstwem i uczciwo^ci'a 
nie ma on bowiem nie wspölne- 
go, jako zywo. Jego paskudna, 
pokryta strupami i liszajami twarz 
zwiesza sie wfaSnie nade mna. Z 
ust cieknie mu struzka Sliny, a w 
oczach maluje sie okrutna zadza. 
Wiem. Znöw chee möj zegarek. 
Nie oddam! Nie oddamü! Niee- 
ee...! 



Tradycyjnie czytelnikom zain- 
teresowanym numerami archi- 
walnymi Gamblera umozliwiamy 
ich zakup. 

W tabelce podane sa. numery, 
dostepne jeszcze w sprzedazy 
(niestety, naklady pozostalych juz 
wyczerpane). Wystarczy zazna- 
czyc na kuponie wybrany numer 
Gamblera (lub numery) oraz wpi- 
sac czytelnie swöj adres, wyciac 
kupon i wraz z kopia dowodu 
wplaty na konto: 

LUPUS sp. z o.o. 

PKO BP IX O/Warszawa 

1599-318121-136 

przestec do redakcji. Cena 
kazdego egzemplarza wynosi 2 
z\ (20 tys. zt). 



D5/94 




Numery Archiwalne 
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D7/94 



D8/94 



D9/94 



D 10/94 D 11/94 D 12/94 Dl/95 



D2/95 



Dl/00 




/m/'e / nazwisko lub nazwa firmy 




Adres 



Data 






Nowy konkurs 

Drodzy moiü! (Pffeeee...) 

Dzisiaj siedzialem przy herba- 
cie i nagle napadf mnie - jak 
rzadko - pomysf na konkurs z 
dziedziny matematyki cyberne- 
tyczno-rynkowej. A brzmi on tak: 

„lle wynosilaby cena pisma 
Gambler, gdyby najpierw 

podwyzszono ja o 1000 z\ (sta- 
rych), a potem obnizono o tyle 
samo?" 

Sugerowana pierwsza nagro- 
da moze byC dozywotnia prenu- 
merata pisma Gambler. 

Misiek 

I zestaw do samodzielnego 
demontazu klamek - „Maly Psy- 
chiatryk". 



Nie byto nas, byl... 

Szanowna Redakcjo 

Wla^nie kupifem w kiosku 
numer czasopisma Gambler i w 
zwi'azku z tym mam pytanie. 
Dlaczego Gambler drukowany 
jest na papierze drzewnym? Sto- 
sowanie papieru drzewnego (z 
celulozy) pozbawia nasze ^rodo- 
wisko naturalne lasöw, przez co 
zanieezyszczenie wzrasta L grzy- 




böw juz u nas nie ma od roku fz 
Pasiek pisze). 

Prosifbym, aby Gambler dru- 
kowany byf na papierze bez- 
drzewnym, bo wtedy panowie z 
papierni nie beda przychodzili z 
pilami pod möj dorn i wycinali 
moieh ulubionych buköw i oleh. 
Nie tylko zanieezyszczenie wzra- 
sta, ale w dodatku ja i moja 
mama nie moZemy spac. 

Burczymucha, Pasieki 

Poprosimy panöw, Zeby zalo- 
Zyli tlumiki na pily. 



Proiby i grozby 

Nazywam sie Radek. Möj kom- 
puter to Amiga 600. Mam Work- 
bencha 2.0. Cheiaf bym pisaC 



rözne proste programy, lecz nie 
wiem jak. Prosze Was, abyscie 
przeslali mi listingi kilku ciekawych 
programöw. 

Radek 



Mam komputer Amiga 600. 
Moja. ulubiona. gra. jest Dunge- 
on Master, doszfam dopiero do 
6. poziomu. Dowiedzialam sie, 
ze w Gamblerze byla opisywana 
ta gra. Chciaiabym prosit o przy- 
slanie mi opisu do poziomu 6. 
wraz z mapa.. 

Magda 



Radkowi: my tez chcieliby- 
smy pisac rözne proste progra- 
my, lecz nie wiemy jak. 

Magdzie: mapa...? MAPA?! 

PS Koperty ze znaczkami spa- 




lilismy komisyjnie, zeby nie byc 
podejrzanymi o lapownictwo. 



Pogrom mtawski 

Szanowny Gamblerze 

Naszym zdaniem Secret Servi- 
ce da.zy do konfliktu. Wszystkie 
wydarzenia opisane w nr. 1 0/94 
Gamblera przez redaktoröw z 
Secret Service byfy sterta. kfamstw. 
Bylismy tarn [na ubieglorocznych 
targach Play-Box - R.R.j i to wfa- 
snie gazeta starych, smierdzacych 
siusiumajtköw (SSJ przestraszyfa 
sie gra£ w turnieju zapropono- 
wanym przez kolegöw z Gam- 
blera. 

Za.damy, by gazeta Secret Ser- 
vice przeprosifa wszystkich swo- 
ich Czytelniköw za Mamanie (jaki 
wstyd!) i to na Jamach innej ga- 
zety. Dajemy na to 24 godziny. 

Klub Polskich Strategöw, 

Mtawa 



Chyba nie zda.za.. 



Przepraszamy! 

Z Wasza. gazeta. zetknajem sie 
po raz pierwszy ponad rok temu. 
(...) Pewnego grudniowego po- 
poludnia zrobifem to, co wiek- 
szosc mezczyzn musi zrobic - 
wyslafem przekaz pocztowy, aby 
przedfuzyc prenumerate. Przeka- 
zy wyslafem dwa - jeden do 
Was, a drugi do redakcji czaso- 
pisma SECRET SERVICE, a\e do 
nich po raz pierwszy. I co sie 
okazuje? 

SS 1/95 przyszedf do mnie 
cztery dni po premierze w kio- 
skach RUCH-u. Norma. A GAM- 
BLER? I tu mnie sciefo z nög. 
Przyszedf pierwszego! Niestety, 
jak to jest u meteorologöw - 
albo sie zgadza data, albo pro- 
gnoza - nie byl to bynajmniej 
pierwszy stycznia. Oczywiscie G 
1/95 mialem juz dawno w domu 
i dawno przeczytafem. (...) 

Nie wystarcza interesuja.ca 
zawartosc - wazna jest aktual- 
noSc, a przede wszystkim - slow- 
nosc. Nie mam zamiaru nadmie- 
niac, jaki termin otrzymania prze- 
sylki podany jest w Waszej gaze- 
cie i nie mam zamiaru sluchaC" o 
tym, ze jakies problemy technicz- 
ne w dziale 3526/5468 D w 
miesi^cu sierpniu nie pozwolily 
przyslat przesylki, bo osoba z 
dziafu 2567/4536 G, czy jakos 
tak, byla na wakacjach. Co zna- 
cza. swietne artykuly, jeSli nie 
umiecie ich sprzedac7 (...) 

Tomasz WTT Harczuk, 

Zamosc 



EJECT 



I co mozemy dodac? Nasza 
wina, nasza wina, nasza bardzo 
wielka wina? Jak przepraszac, 
czerwieni^c sie ze wstydu? Zwfa- 
szcza ze na terminowa. wysyfke 
prenumeraty redakcja ma taki 
wpfyw, jak np. prezydent Wale- 
sa na zbiör prosa w kwintalach z 
ha w Konstancinie. Ze swej stro- 
ny mozemy tylko zapewnic, ze 
dokfadamy wszelkich starar^, zeby 
wszystko szlo tak jak powinno. 
a\e - jako redakcja - niewiele 
mozemy zrobic, poza zfozeniem 
oficjalnych przeprosin i zapewnie- 
niem, ze to sie wiecej nie po- 
wtörzy. 

Redaktor Reaktor 
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ATM Sp. z o.o. poleca petnq game gier Nintendo: 

NES, Super NES i Game Boy. 

Informacje o punktach sprzedazy: 

tel. (0-2) 610 63 52. .- -* 

l*my sklepöw i hurtowni chetnych do ***** 
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From Dr DeStroyer 
To All 

Subjeci Wlesnp 
Hi therei 

Czuje juz wiosne Siawojka na podworku puszcza po lodaeh. a 
ja poznaje swcye kupkl wylacznie po zapachu Jestem daitonist^ 

Fajnie Jest. Dedzie jeszcze fajniej. cnyba ze nie juz nie beözie 
Wprawctzie nigdy tak nie bylo. Zeby jakos nie by*o. ale bywaio. Ze nie 
bywalo Swego czasu pisalem tylko wiersze od dzis pisze. poematy 
epiefae Wieksze honoraria. Hussaria I pessana Klinika zdrowego 
klmika Marskose nad marskosciaml 

Ja w sprawie tak wlosna. popularnej Jak m:iostf Hai Drodzy 
moi dawno nie bylem zakochany ale czuje. ze iej wtosny m sie 
przytrafl Nawel pare razy W koneu trzeba odrobie zaleglosci l 



diatego jako ten mew^tp'fwle doswtadezony. chcialbym Warn przy 
pomniet w jakl sposöb klasyfikujemy m«osc\ jak >q rozpoznajemy l jak 
sie z niej leezymy. gdy sie nie powledzte Refereneje? Kochalem trzy 
razy z czego raz 10 byla hipocnondria. drugl - kompleks Edypa. a 
ostatni - prosiacki wrzod zotadka Pomylilem sie Do myslalem ze 10 
serce bo» A 10 echo gralo 

Mllost: klasyfkujemy prosto Pierwszy stopiert - zaoroczenie Ktos 
budzi w nas zywsze bicle serca To jeszcze nie nie znaczy choelaz 
moze ?r&t zye bardzo wiefe. jeSIl przerodzi sie w stoplen drugl - 
faseynaeje W rym stad'um odnoslrrty wrazenie. ze obleki naszych 
westcnnien jest genialny. wspamaly l möwl same cudowne rzeczy 
Naiezy jednak uwazaf Istnieja. Dowiem takte osoby jak De Slroyer. 
klöre SA. genialne wsp^niale i möwla. same cudowne rzeczy tatwo 
wiec sie nlmi zafaseynowae ale one o rym wiedza. l wykorzystuja, lo 
bezlitosnie dla swoich ntecnych celöw (pozyczenie stöwki do pletna- 
stego i niecddaniej 

Trzec stoplen mtlosc« to - manla JeSli mysllmy o kims nieustan- 
n.e. na jego wtdok czujemy dreszcze przechodz^ce po pleeaeh (nie 
tylko J. a patrzqc mu w oczy me mozemy oderwaC wzroku. to roko- 
wania nie 53 najlepsze Malzertsrwo wisi nad naml nlczym mieez 
Damoklcsa Jeili na dodatefc zaezynamy snuc plany na przyszlosd. (o 
jest farainie Nie sie na pewno nie spelni. nie sie nie uda. bedzie 
wrecz odwfotnie ale l lak zawraeamy glowe drugiemu czlowiekowi 
naszymi wizjaml I przewfacamy mu we loie opowiadaj^c dzien po 
dnlu dalszy 0$g wspölnego zwta^ku Ma tiy< swletnle Kwlaty l kawa 
na smadame (tylko Jacobs budzi tak. ale Ja wole zbozowg. .Turek - . bo 
je| smröd wykurza pluskwy I dezynfekuje mieszkan(e|, po kawie ctsnle- 
nie roinie wiec numerefc. skutfciem czego - dzteei na obiad. zai na 
podwieezofek pie-szezotka t nastrojowy den smierdzaeych pieiuszek 
Kolacja przy swiecacn bo pfad wylaczyll z powodu braku pleniedzy 
na zaplacenie rachunku Ktos spyta - a grozaca niestrawnosc? Dzlw- 
ne. leez w taklm Stadium nie mySIl sie zupelnle o pawiach. Row- 
zwöd?l Ha. hal Tylko tdioci sie rowzwodzg 

Jedna z waznych cech rozpoznawczych mlloscljest lakze mlsty- 
cyzm Zakochanl. z checiq siegamy po lubczyW. horoskopy. przepo- 
wlednie I wrOZby Szukamy w nfeh odpowledzl na sakramentalne 
nleomal pytanla .Kocha luDI szanuje?*. czy leZ .Czy to jest przyjazn. 
czy ro Jest kochanie?" MlloSC charakteryzuje sie rownieZ czkawka. 
mozgu MoZna tak bowlem nazwaf te dziwne stany, w ktörych czlo- 
wiek me Jest zupelnie pewien swej poczytainosci zatracajac sie w 
ekspiozjach szczescia w towafzysrwle ulubtonej osoby Nie chcialbym 
byC mntej romantyczny. nazywaja.c te stany sraezka, choclaZ w grün- 
de rzeczy przychylam sie raeze) do lego druglego okresienla 

A jak« Jest sposöb na milosc nieudana./ Prosty ZakochaC sie 
MttoiC nie jest wieezna Nie istnieje zadne .przeznaczeme". anl tnne 
grupoty W«ara w takie rzeczy jest cecna. tylko 1 wyl^eznle osöb w 
danym momencle zakochanycn - normalny czlowlek doskonale wie, 
ze zakochaC sie mozna w kazdej cnwlil w dowomej osobie Nie ma 
nie przyjemmejszego od miiosci. szkoda wlec jej sowe odmawiatf 
Lepiej gizeszytf 1 potem za*owa^. ntz zalowae\ 2e sie ^ zgrzeszylo". 
Nie cnowajcie sie przed ludzml nie popelniajcie samobojstw Nawet 
jeSH cos sie nie udaje. zata?. potem moze ju2 sie udac 1 bedzie jeszcze 
gorzej 

Pieprze Tak naprawd? to g wiem o mdoScl Kocham, wiec 
jesiem Jestem wlec spadam Jeszcze by ml sie co* przytranio Ska- 
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DR. 
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ERA 



zal stank Seneka smatri swmju z daiieka. a ne tykaj ryla. gdle ne 
twoja slla To cos w rodzaju ukrainskiego |7J przysiowla CMopcOw z 
UPA prosze o wybaczenie Podobno zmienlliscie bandere 1 nazwe na 
Dawna Ukralnska Powstancza Armia? Na waszym miejscu przynaj 
mnlej tego ostatniego bym nie robil 
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wybaarcie, lecz po wodee 

Nie nie jest ml 

Obce. co ludzkle 

Po litrze czystej 

We mnle moraine prawo, 

Nade mna. zai - niebo gwiazdziste 

l tylko rano nieklawo 

Dedykuje AJefcsowi, oraz pczestraszonej llceallstce Madzl. ktör ej 
möge powiedzie^. Ze generalrue nie znam jej po wleczorze w .Bary 
leezee* jeszcze bardziej niz wczrtniej nie znarem O tyle dobrze. ze 
ona raezej wola'aby mnle takie nie znaC. sadza^c po ostatnim (zare- 
Jesi/owanym przez moja. swladomosfl wyraziejej fwarzy Ogölnle ml 
potem mdwill, ze byto caikiem fajnle Thanxl 

Greetz wlUi lovel 

Ortgin: MltotC Cl wtxystko wypmcxy. 
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Stowo na so bot? 

ZABII 
MNI 

CLINO 



Miato byd o stynnych posta- 
ciach z historii, ale nie bedzie. 
Niby obiecywalem, ale co z 
tego? Minister Kolodko obiecy- 
waf, ze nie bedzie inflacji, a juz 
w styczniu wyniosla 3,9% (jak 
tak dalej pöjdzie, to wychodzi 
prawie 50% na koniec roku). 
Wiec co, ja mam byc lepszy od 
ministra? I to od szczerego ko- 
munisty, czerwoniutkiego ni- 
czym ugotowany raczek? Nie 
bede lepszy i zmieniam zapowie- 
dziany temat na inny. 

Na pocz^tek dwie wiadomo- 
sci i obie dobre. Otöz demogra- 
fowie wyliczyli, ze Rosjanie wy- 
mieraja. i za czas jakis" cafy ten 
przemify narodek zniknie z po- 
wierzchni kuli ziemskiej. Wymie- 
raja. dlatego, ze po pierwsze - 
cienko sie rozmnazaja., po dru- 
gie - wczeSnie umieraja., po trze- 
cie - maja. najwieksza. na swie- 
cie liczbe skrobanek. Pesymistycz- 
nym aspektem tej wieso jest fakt, 
iz wymra. dopiero za tysia.c lat 
czego ani ja, ani Wy tez zapew- 
ne nie doczekacie (choc cudöw 
wykluczy£ sie nie da). 

Druga wiadomosc, jak juz 
möwifem, tez pozytywna. OtöZ 
naukowcy z Harvardu i uniwer- 
sytetu w Kopenhadze, niezalez- 



me od siebie, doszli do wnio- 
sku, ze picie alkoholu nie tylko 
nie skraca zycia. ale wrecz je 
przediuzal Najgorzej jest wcale 
nie pic albo pit bardzo duzo 
Natomiast kto pjje malo lecz 
systematycznie (dwa, trzy piwa 
dziennie) ten moze byc pewien 
ze omina. go choroby serca. Inna 
rzecz, ze moze go nie ominac 
alkoho/izm. Ale cöz, nie ma 
dymu bez ognia, nie ma smro- 
du bez kupy, nie ma Randalla 
bez Hopkirka. 

Dobra, by/y wiadomoici. 
Czas na czest wlasowa, Powiem 
Warn, ze zyje dfugo na tym 
swiecie (niektörzy twierdza., ze 
za dfugo) i cia.gle myiie. iz nie 
moze sie zdarzyC nie, co mnie 
zadziwi. A jednak. Glupota ludz- 
ka i mne przemile cechy nasze- 
go gatunku (podfosc, okrucien- 
stwo itp.) nie maja. granic. Ostat- 
nio (tzn. w lutym) w todzi przy- 
äarzyl sie pewien wypadek 
Otöz poliejant bez mrugniecia 
okiem zastrzeiii kobiete prowa- 
dza.ca. samochöd, twierdz^c, ze 
nie cheiala sie zatrzymac' na 
za.danie. Kobieta jeehala samo- 
chodem marki audi i wiozfa 
dwöjk? dzieci. Oekawe czy 
widziafy jak mözg mamusi roz- 
pryskuje sie na szybie dzi?ki 
bohaterskiemu poliejantowi? No 
nie widziafy, odpowiem od razu' 
bo kobieta zmaria dopiero po 
paru dniach w szpitalu. 
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Czy mozna bylo napisac zywot Sw. Czeslawa z Odczapowa na podstawie planu, ktöry 
narysowaliSmy i umieszczonych na nim urywköw z apokryföw? Odpowiedzi, ktöre przyszly 
na nasz rozpisany jesienia. konkurs (Gambler 9/94 - red.J udowodnily, ze mozna - cho£ 
czytaja.c je robilo nam sie glupio, ze chyba zbyt ciasne ramy wyznaczyliSmy konkursowi- 
czom, za duza. liczba. szczegöföw skrepowaliSmy ich wyobraznie. Oczywßcie, autorzy 
rozmnazali postacie dowolnie, ale chyba najbardziej rozbawily nas przypadki zignorowania naszych wskazöwek: antyzywoty 
Pawta Ziötkowskiego z Ploriska (z nowa. mapaj) i Jadwigi Kolenkiewicz z Wegorzewa oraz absolutnie nieczytelny szyfr 
tukasza Lubbe z Gniezna. Odjazdersi, czujcie sie wyröznieni! 

Poniewaz ogfosilismy jednak konkurs na zywot, a nie antyzywot, grand prix przyznajemy Wojtkowi Kapuicie Po 
naprawde dfuzszym namysle doszlismy do wniosku, ze z zadania wybrnaj on najzgrabniej i najbardziej atrakcyjnie dla 
czytelnjka. Dodatkowo chcemy wyrözniC za forme literacka. Krzysztofa Krzysztofa z ßielska-Biafej, ktöremu udafo sie 
przefamac formule zywotu poprzez potoczystg narracje okraszona. zywymi dialogami oraz za prawie to samo: Macfeja 
Kubasika z Gliwic oraz Zbynia Jijkah? z Piotrkowa, do ktörego pewnie niebawem napiszemy prywatny list. [JeSli przekre- 
ciliSmy czyjes" nazwisko, serdecznie przepraszamy — red.J 

Jako wydawnictwo Lampa i Iskra ßoza do nagröd Gamblera dofa.czamy dla wszystkich wyröznionych ksi^zki z opowiadaniami 
Marka Sieprawskiego „Mokra zmiana" - zapewniajgc, ze wiele z jego powiastek mogloby sie spokojnie rozgrywaC w naszym 
Odczapowie (Marek uczestniczyf zreszta. trzy lata temu w pierwszej, undergroundowej edycji naszego swietoczeslawowego 
konkursu). 

Istnieje powazne niebezpieczehstwo, ze moze znowu cos kiedys" wymyslimy, ale nie chcemy zapeszac. 

Za jury: Pawel Dunin-Wasowicz I AndrzeJ Rodys (Lampa i Iskra Bota) 

Od redakcji: 

Zwyciezca w konkursie, Wojciech Kapusta z Gdahska, otrzyma nagrode pieniezna. w wys. 300 z\ (3 min starych z\) - a 
jego prace publikujemy. Wyröznieni za inwencje twörcza. lub forme literacka. dostana. nagrody rzeczowe (gre - jeSli podali typ 
swojego komputera lub ksi^zke z Wydawnictwa Lupus). Zwyciezcom gratulujemy. Milej lektury. 
Gry ufundowane przez IPS Computer Group wygrali: 



Maciej Kubasik 

Krzysztof Krzysztof 
Lukasz Lubbe 

Ksia.zke - Jak zostac „wfamywaczem"?, Andrzej Urbankowski, Wydawnictwo Lupus, Warszawa 1 994 - otrzymaja. 

Zbigniew J^jkafa 

Jadwiga Kolenkiewicz 
Pawel Ziölkowski 



ZYWOT 
5WIE- 





StAWA 



1. Narodziny, okolo pocz^tku 
naszego wieku. 

Wielklm nieszczssciem miasta 
Odczapowa od zawsze byla rzeka 
Pölbarika. Niewazne, co swym nur- 
tem nlosla - wode, gorzale czy nle- 
pewne politycznie czasy, byla tak 
pomarszczona, ze nawet dziewczy- 
na smierdzionözka przegl^daj^c 
si? w jej wodzie odchodzila staru- 
szk^. I wlasnie nad t^ niezyczliw^ 
tonist zamieszkiwal Patiyk Ocha- 
ra. Z zawodu byl rybakiem i caly- 
mi dniami lowil, co nielaskawa 
woda pozwolila sobie odebrac. Byiy 
to przerözne rzeczy, najcz^sciej 
smieci, prawie nigdy ryby. Gmeral 



wi$c w tej otchlani Ochara, az kie- 
dys wyci^gn^ z niej star^, smier- 
dz^c^ syrenQ o ludzklch nogach. 
Jedynym jej plusem byl nieswiezy 
oddech, ktöiy pozwolil rybakowl 
wprowadzic si$ w stan wielkiego 
upojenia. Byla to dhiga noc. Zacza- 
dzeni milosci^ cielesn^ wyrzucili 
wszystkich z tramwaju elektiycz- 
nego, ostatniej nowosci Odczapo- 
wa, i jezdzili w kölko robi^c te i 
inne rzeczy. Ta najpi^kniejsza noc 
P. Ochaiy zakoriczyla si$ na przy- 
stanku kolo cerkwi sw. Izajasza. 
Pop Atanazy kopniakami budzll 
starego rybaka, kocem zasianiaj^c 



jego pogiyzione, posiniaczone, na- 
gle cialo i krzykiem przep^dzal ga- 
piöw. Biedny Ochara powlökl sIq 
do domu slysz^c za sobq, ze jest 
harib^ tego miasta 1 ma zakaz wstQ- 
pu nawet na schody cerkwi. Cöz 
staremu pozostalo, usiadl nad Pöl- 
bank^ z kijem w r$ku, zan^cil ja- 
k^s piesni^ 1 wycicign^l z tonl ko- 
szyk z dzieckiem. Otumaniony je- 
szcze uznal, ze chloplec, ktörego ma 
przed sobq, to owoc jego upojnej 
nocy z syren^. Zabral go do domu. 
dziecko jednak potrzebowalo opie- 
ki, gdy Ochara wychodzil na polo- 
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wy. Tylko uboga Grzymislawa Prze- 
ci^g mogta zaj^c sie maleiistwem. 
Uprosil j^ wiec rybak za dwa stare 
lewe buty. Postawila stara niarika 
jednak jeden warunek - chrzest 
Do meczetu miejskiego isc nie bylo 
po co, gdyz trzeba byto tarn zdej- 
mowac sandaly i möglby Ochara 
swoimi pazurami powyrywac tera- 
kotQ. W cerkwi, wladomo, by! wy- 
klety. Pozostala tylko Katedra 
Ormianska. Chlopczyk zostal sie 
Czeslawem i, jakby obrz^döw 
chrztu bylo malo, Ochara zawiözl 
go jeszcze pod pomnik Feliksa 
Paprota, by malemu pokazac swe- 
go idola z lat mlodziericzych. 

2. Dorastanie i pierwsza mi- 
losc, lata dwudzieste naszego 
wieku. 

Czeslawowi minelo pare nie- 
szczegölnych lat u boku spödnicy 
niariki Grzymislawy Przeci^g. Po- 
slala ona go co prawda do szköl, 
najdtuzej, bo dwa dni chodzü do 
szkoly podstawowej im. Alicji Je* 
chowicz, gdzie bardzo zafascyno- 
wal go haft reczny artystyczny. To 
jednak nie byia zadna konkuren- 
cja dla haftow ustnych artystycz- 
nych, ktöre mögl podziwiac niejed- 
nokrotnie na scianach sypialni 
pani Grzymislawy. Nauk^ mlode- 
go Czeslawa byly ulice Odczapo- 
wa i brzeg Pölbanki. Wlasnie tarn, 
na moscie nad Pölbank^, maj^c juz 
pierwszy zarost pod pachami, 
pierwszy raz spotkal Anne Magda- 
lena Gdy uslyszala jego prostacki 
akcent uciekla. On - zakochany 
od piewszego wejrzenia - dla zdo- 
bycia milosci Anny M. wst^pil po 
drodze na Uniwersytet Chlopski, 
gdzie w Xrzy kwadranse ukoriczyl 
ciesiolke, lami^c wszystkie krzesla, 
a takze mial zaszczyt byc studen- 
tem Uniwersytetu Robotniczego, 
gdzie ostrzqc noz i topör zdj^l skalp 
woznej podobnej do Anny M. jak x 
kropel wody, czym zaliczyl slusar- 
ke. Zupelnie odmieniony, mlody, 
inteligentny czlowiek porwal za 
sob^ oflcjell i biznesmenöw Odcza- 
powa, czego efektem bylo zaloze- 
nie komory celno-gazowej. Byla 
ona powodem rosn^cej zamozno- 
sci Czeslawa. Nareszcie mögl zdzie- 
rac pod Lukiem Triumfalnym z 
Anny Magdaleny rajstopy, by za- 
raz kupowac jej inne. To bylo jak 
szalony sen - Czeslaw mial pieniq- 
dze, kobiete, ktörej poz^dai, tysi^- 
ce przyjaciöl. Bawil sie do upadle- 
go, jak gdyby wiedzial, ze to, co go 
spotyka, to tylko chwila, tylko 
odblask zlotej rybki ton^cej w 
otchlani Pölbanki. Moze troche 
spowaznial, widziano go jak prze- 
mawial na placu JednoSci Robot- 
niczo-Chlopskiej o potrzebie inte- 
gracji z Afryk^. Zalozyi tez Towa- 
rzystwo Importu Maryhy, wybudo- 
wal fabryke hot-dogöw i grywal z 
2ydami w rosyjsk^ ruletke w 



Grand Hotel Casino, by nie lekac 
sie o przyszlosc finansow^. Zasiadl 
nawet w radzie nadzorczej skan- 
senu energetycznego jako porz^d- 
ny, odpowiedzialny obywatel Od- 
czapowa. W tym wszystkim caly 
czas targany byl zqdz^ milosci do 
Anny M. Ukradkowe spotkania w 
Cafe Romansik, pelne westchnieri 
pi^tki w ostatnim rzedzie Fishar- 
monii Miejskiej czy biczowania w 
ruinach starozytnej twierdzy ks. 
Emeryka möwily wszystko miastu 
o sile tego zwiqzku. Lecz nie nie 
trwa wieeznie. Czeslaw wraz narze- 
czonq Ann^ Magdalena wybrali sie 
pewnego dnia na zwykly spacer, 
jednak nieezyste mysli zaniosly ich 
az w Kraine Dmuchawcöw, gdzie 
spotkali dziwnego typa. Nie wie- 
dzieli, ze byt to czarnoksieznik Ar- 
kady. Pozazdroscil on wszystkiego 
Czeslawowi, zwyklemu synowi ry- 
baka i wywiödl obietnic^ duzego 
szmalu Anne Magdalena na Bagna 
Tygrysie, by j^ zgubic na zawsze. 
Czeslaw oszalal. Szukal jej wsze~ 
dzie, juz zabieral sie do osuszenia 
Pölbanki, gdy radni Odczapowa po- 
wiedzieli: „Nie, tego nam nie zro- 
bisz M . Co mial robic biedny Cze- 
slaw? Trapiony samoböjczymi 
myslami wst^pil do armii. 

3, Militaryzacja, polowa lat 
trzydziestych naszego wieku. 

Przebudzenie na twardej pryczy 
nie bylo przyjemne, jednak wspo- 
mnienie Anny M. szybko 2^ostalo 
wyparte krzykiem sierzanta. Cze- 
slaw szkolil si^ wIqc na Rambona 
i nie p^kal. Awansowal szybko na 
kaprala-latarnika i obj^l posteru- 
nek w latarni morskiej. Tu zastal 
go wybuch wojny. Wojna wojn^, ale 
gdy Czeslawowi przypadala wach- 
ta, nudzil siQ olo-opnie. Jako nie- 
dawny prezes Towarzystwa Impor- 
tu Maiyhy mial zawsze przy sobie 
troch^ towaru. Z tych nudöw strze- 
lal sobie dzialki co rusz i wszystko 
bylo w porz^dku. Raz nawet w 
malignie zamajac2yl mu przed lor- 
netq jakis pancernik. Smial sie do 
rozpuku, no bo kto to widzial cos 
takiego u naszych brzegöw. Ran- 
kiem po skoriezonej wacheie wpa- 
kowali go na materac z granatem 
w r^ku, wskazali pancernik „War- 
genau" stoj^cy na redzie 1 rozka- 
zali sprawQ zalatwic. Otumaniony, 
w zimnej wodzie ledwie trzymaj^c 
sie materaca, z ktörego uchodzilo 
powietrze, byl Czeslaw niesiony 
prüdem w strone wroga i nie z tym 
nie mögl zrobic. Niemiaszki wylo- 
wili naszego bohatera zawinietego 
w kawalek gumy, gdy spostrzegli, 
ze nie bardzo on Zyd. Jeden przez 
drugiego pytali sie, gdzie koszerni. 
Oni przypfynell tu grac w rosyjsk^ 
ruletke i nie zamierzajq przegry- 
wac, czego dowodem jest obeenose 
pancernika „Wargenau". Pozosta- 
walo tylko palnqc sobie zioty strzal. 



Gdy Czeslaw pröbowal zrobic to w 
kiblu, germancy wyrwali mu towar 
1 sami zaezeli sie szprycowac. Po 
chwili okret ton^. Czeslaw wraz z 
innymi szcz^tkami zostal wyrzuco- 
ny na teren baterii nadbrzeznej. 
Przezyl, lecz znaleziony przy nim 
towar sprawil, ze zamknieto go w 
osrodku MONAR-u. Tarn zas nie- 
stety przecwelono go, co skonezy- 
lo sie zainfekowaniem AIDS. Hu- 
czalo o tym cale miasto. Czeslaw, 
bed^cy przed wojn^ wielkim pa- 
nem, teraz stal sie zaszczutym klo- 
szardem. Kopniaki rozdawane 
przez mieszkaricöw skuteeznie 
przegonily go do smoczej groty, 
gdzie musial walczyc o swöj k^t z 
samym gospodarzem. Ponoc smok 
byl nastany przez NKWD jeszcze 
przed wojn^. Czeslaw wzniösl sie 
na wyzyny swoieh bokserskich 
uniejetnosci i przepedzil smoka. 
Teraz grota niepodzielnie nalezala 
do niego. Rozejrzal sie - tak, tu 
mozna zrobic tylko jedn^ rzecz: 
hurtownie narkotyköw, bo tylko 
one gwarantuj^ szybki przyplyw 
kasy potrzebnej do walki z HIV. 
Kupil tez Czeslaw kajak, by szmu- 
glowac maryhe wzdluz Pölbanki. 
Nie byl on jednak jedynym gan- 
giem dzialaj^cym w tym temacie 
w Odczapowie. Wkrötce lekcewa- 
zenie tego faktu mialo sie zemscic. 
Mafia Odczapianska postawila 
zapore minow^, by Czeslaw nie 
plywal ze szmuglem w nie swoieh 





rejonach. Pewnego pieknego dnia 
Czeslaw wjechal na mine i pole- 
cial w powietrze: jego kajak, jedna 
noga, ucho i caly szmal. W szpita- 
lu sw. Ducha dr Bombke przyszyl 
noge Czeslawowi, a ucho wzi^l do 
badari. Zanim nasz druh mögl 
wstac, zostal aresztowany przez 
dzielnych odezapiariskich nadko- 
misarzy i przekazany prokuratoro- 
wi, czarnoksieznikowi Arkademu, 

ktöiy powiesil Czeslawa za jego 
wybitne zaslugi na wielu polach 
rozwoju miasta Odczapowa. No 
cöz, kanonik Futrzak wykradl 
ucho Czeslawa ze szpitala - pole- 
wa je roztworem z Pölbanki I cze- 
ka na to, by möc go oglosic swie- 
tym... 

Wojciech Kapusta 
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Cyberpunk - to rodzaj litera- 

tury science-fiction, a SciSlej bio- 

ra.c - nie tyle rodzaj czy podga- 

tunek - ile jej nowa twarz. Kla- 

syczna fantastyka naukowa 

popelni- 





fa bowiem 

zasadniczy i niewybaczalny bfa.d: 
nie zdoJata przewidziec dzisiej- 
szego swiata. Przedstawiafa przy- 
szlo^C wprawdzie rozwinieta. 
technologicznie, ale za to w zu- 
pefnie nietrafnych aspektach. 
Opisywala zamoznych, zadowo- 
lonych z siebie bohateröw, zyja.- 
cych w uporza.dkowanych, sy- 
tych swiatach, wypranych z 
wszelkich problemöw spofecz- 
nych. Swiatach. w ktörych wiek- 
szoSC zagrozeh przychodzila z 



tewna.trz. Nafaszerowanych fu- 
turystyczna. technika^ aie za to 
pozbawionych kontaktu z rzeczy- 
wisto^cia.. Uparcie prorokowafa 
rozwöj technik kosmicznych i 
produkcje czfekoksztaftnych ma- 
szyn, ale nie przewidziafa rzeczy 
elementarnej i podstawowej: 
rozwoju techniki komputerowej 
i jej wplywu na rzeczywistosc. 
Do tak zachowawczej i oderwa- 
nej od realiöw literatury musiaf 
wkroczyd cyberpunk. 

Najpierw byf „Neuromancer" 

Williama Gibso- 
na. Po wiese" 
kultowa, in- 
spirujaca i 
swieza, dzie- 
ki ktörej kry- 
tycy ukuli sfo- 
wo „cyber- 
punk" oraz za- 
powiedzieli 
powstanie no- 
wej estetyki li- 
terackiej. A Gib- 
sona okrzykneli 
guru. 

Jaka jest ety- 

mologia sfowa 

cyber pu nk? 

„Punk" stad, ze 

f^^M jest to twörczosC 
jr m agresywna, pefna 
*^™ mrocznych, okrut- 
rl^^^^^J nych scen, a boha- 
W^^^M terowie nie sa. juz 

kapitanami statköw 

kosmicznych, para- 

dujacymi w nieska- 

zitelnie biafych kom- 

binezonach. Gibso- 

nowi udafo sie spro- 

wadziC gatunek do 

poziomu ulicy - bo- 

haterami czyni ludzi z 

marginesu, mieszkahcöw slum- 

söw, ochroniarzy i zfodziei. Po- 

nadto, nadal jest to fantastyka i 

to taka, jakiej dota.d nie bylo. 

Tak silna futurologicznie i prze- 

konujaca, ze nawet jeili okaze 

sie nietrafna w swoich przewi- 

dywaniach, dztf trudno w to 

uwierzyc. 

Swiat Gibsona okazal sie tak 
inspirujacy i swiezy, ze jego 
slady mozna znalezc dzisiaj 




wszedzie: w setkach ksia.zek, 
opowiadah, w filmach i grach 
komputerowych. Swiat literatu- 
ry cyberpunkowej jest, podob- 
nie jak w klasycznej SF, uksztaJ- 
towany przez technike, ale jest 
to inna technika, tworza.ca 
mroczna., dzika. scenografie. Na 
scenografie te skladaja. sie 
przede wszystkim: inzynieria ge- 
netyczna i biomechanika. Ulice 
cyberpunkowych miast pelne sa. 
ludzi o przemodelowanych cia- 
fach, wzmocnionych lub us- 
prawnionych przez ukfady elek- 
troniczne albo biomechaniczne 



protezy wystawione ostentacyjnie 
na widok publiczny. Z ktörymi wy- 
pada sie obnosiC, tak jak dzisiej 
sze punki obnosza. sie ze strojem 
lub fryzurami. 

Kolejny element charaktery- 
styczny dla tego swiata - to nar- 
kotyki. Bohaterowie Gibsona, 
Swanwicka czy Sterlinga w ni- 
czym nie przypominaja. absty- 
nenckich harcerzyköw z klasycz- 
nej SF. 2yj3 na dnie, wiec pala, 
pija., wstrzykuja., wdychaja. i przy- 
klejaja. osmotyczne plastry. Przyj- 
muja. nieprawdopodobne, skom- 
plikowane 
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narkotyki, bed^ce arcydzie- 
lami wyzszej biochemii. 
Dzieki nim nie tylko utrzy- 
muja. stany euforyczne, ale 
nie czuja. gfodu, bölu i 
zmeczenia, maja. przyspie- 
szone reakcje fizjologiczne 
oraz procesy umyslowe. 

Jest to ponadto Swiat 
rza.dzony przez biznes. 
Skomplikowany, ponad- 
narodowy, potezny, dzia- 
faja.cy bezIitoSnie i okrut- 
nie, w ktörym granice 
prawa przechodzi sie 
latwo i szybko, a röznice 
miedzy mafia. i handlo- 
wym konsorcjum sa. cze- 
sto umowne. Swiat ja- 
pohskiej dominacji i 
wszechobecnej zbrodni. 
Ale nade wszystko - 
to swiat zdominowany 
przez technologie kom- 
puterowa^ poniewaz 
istota. cyberpunku jest 
badanie punktu stycz- 
nosd czfowieka z 
komputerem oraz 
konsekwencji tej 
swoistej symbiozy. 
Bohaterowe Gibso- 
na moga. „wi^czyc" 
swöj umysf w System genero- 
wany przez komputer, by wi- 
dziec przedstawione graficznie 
dane, zabezpieczenia i infor- 
rnacje. Ten System, nazwany 
porzez Gibsona „cyberprze- 
strzenia/', jest bodaj kluczowy 
dla konstrukcji cyberpunkowe- 
go Swiata. Jest to jakby wir- 
tualne przedstawienie ogöl- 
noSwiatowej, rozlegfej sieci 
komputerowej, ktöra urnozii- 
wia bohaterom wszelka. dzia- 
lalnoSc. Poruszaja.c sie w cy- 
berprzestrzeni mozna prowa- 
dzic interesy. kraiC pienia.- 
dze, programy, warte w tym 
swiecie nie mniej niz gotöw- 
ka, mozna zdobywac bez- 
cenne informacje i egzysto- 
wac. 

W powieSci cyberpunko- 

wej technika komputerowa 

dominuje we wszystkich 

dziedzinach zycia, ale 

przede wszystkim sluzy do 

stymulacji zbrodni. Ulubio- 

nym bohaterem zas" jest 

hacker - zlodziej progra- 

möw, specjalista od lama- 

nia kodöw i zabezpieczeh, 




u Gibsona nazwany 
„kowbojem cyberprzestrzeni". 
Inny bohater, dobrze ilustruja.- 
cy Charakter cyberpunkowych 
postaci, to cziowiek przecho- 
wuja.cy w swym umySle dane. 
do ktörych sam nie ma doste- 
pu - taki zywy sejf informacji. 
(Johny Mnemonic" Williama 
Gibsona). 

W 1984 roku. kiedy Gibson 
wydaf „Neuromancera", nieswia- 
domie tworza.c nurt cyberpunk. 
prawdziwy boom komputerowy 
byf jeszcze przed nami. Internet 
raczkowaf jako System sluz^cy 
do wymiany informacji miedzy 
uniwersytetami, a o rzeczywisto- 
S"ci wirtualnej nikomu sie jeszcze 
nie Snilo. Autorzy cyberpunku 
tworzyli swoje wizje. ekstrapo- 
luja.c wspöfczesna. im technolo- 
gie komputerowa. oraz zagroze- 
nia otaczajajcego ich swiata do 
przyszfoSci. Öwczesne gry kom- 
puterowe stanowify dla Gibso- 
na inspiracje, a dzis - to wizja 
„Neuromancera" stanowi inspi- 
racje dla wielu autoröw gier wi- 
deo i komputerowych - zwla- 
szcza tych, ktöre mozna postrze- 



gaC za pomoca. 
techniki Virtual re- 
ality. Historia za- 
toczyta wiec kolo. 
Autor ma juz za 

soba. kilka miesi'e- 

cy kosztownej, 

prawniczej prze- 

pychanki z firma. 

.Autodesk", ktöra 

zamierzala zawla- 

szczyc i opatento- 

waC sfowo „cyber- 

przestrzeri" dla 

swojego systemu 
Virtual reality. Slowo 
to zyskalo tak 
ogromna. popular- 
nosc, iz zostanie 
w^czone do naj- 
nowszego v/ydania 
sfownika Webstera. 
Warto zastanowic 
sie, na ile swiat cy- 
berpunku - obecny 
juz dzis na dyskach 
CD w postaci gier, in- 
spiruj^cy wspölczesna. 
SF i przenikaja.cy do fil- 
mu - ma szanse ziscic 
sie w przewidywalnej 
przyszlosci. Cyberprzes- 

trzeh mamy juz dzis. 

^H Dzieki wszechobec- 

nym, informatycznym sieciom 
rozleglym, takim jak cho£by In- 
ternet, mozna bez wiekszego 
klopotu korzystac z danych i pro- 
gramöw znajduja.cych sie na 
drugiej pötkuli, a kradzieze wfa- 
snosci intelektualnej, nielegalne 
przelewy z kont, oszustwa, wi- 
rusy i famanie zastrzezonych in- 
formacji sa. dzis na porz^dku 
dziennym. 

Podstawowym sprzetem kow- 
boja cyberprzestrzeni jest u Gib- 
sona tzw. dek - przenosny, sil- 
ny komputer umozfiwiaj^cy kon- 
ikt z siecia. - czyli jakby nasz 
dzisiejszy notebook z modernem 
i poteznym procesorem. Wci^z 
nie mamy w szerokiej sprzedazy 
gogli, ktöre umozliwiatyby ste- 
reoskopowe widzenie obrazöw 
generowanych w przestrzeni 
wirtualnej, ale jest to zapewne 
kwestia kilku lat. Z drugiej stro- 
nyjednak, cyberprzestrzeh Gib- 
sona, jakkolwiek nieslychanie 
malownicza, nie przypomina na- 
szych sieci. Rozlegfa panorama, 
w ktörej porusza sie kowboj cy- 
berprzestrzeni, nafadowana sym- 





boliczna. grafika. odzwierciedla- 

ja.ca. wznosza.ce sie woköf syste- 
my danych, bylaby nie tylko nie- 
potrzebnie kosztowna, ale i nie 
nioslaby uZytkownikowi zadnych 
uzytecznych informacji. 

Znacznie gorzej ma sie spra- 
wa z mozliwoscia. przekazywa- 
nia wrazen dotykowych. Ekspe- 
rymenty ujawniaja. tylko rosna.ca. 
liczbe problemöw Na przyklad, 
aby wywolaö wraZenie, ze ra.b- 
nelismy piescia. w wirtualne 
drzwi, trzeba wyposazyc nasz 
kombinezon w silowniki, ktöre 
moglyby imitowac rakie uderze- 
nie, a wiec, przy najmniejszym 
bfedzie programu potencjalnie 
niebezpieczne dla uzytkownika. 
Powszechne w cyberpunku roz- 
wia.zanie bezposredniego la.cze- 
nia ludzkiego systemu nerwowe- 
go z komputerem, za pomoca. 
rozmaitych wszczepöw czy chi- 
pöw umieszczonych w korze 
mözgowej, nikomu na serio nie 
przychodzi na razie do gfowy. 
Najprawdopodobniej tego typu 
rozwia.zania technologiczne 
wzbudzifyby szok i fale prote- 
stöw - podobnie jak ekspery- 
menty z inzynieria. genetyczna. i 
klonowaniem - w cyberpunku 
stanowia.ce element codzienne- 
go zycia, a w Swiecie realnym 
beda.ce przedmiotem skandali i 
debat. 

Dlatego, pomimo pewnej fu- 
turologicznej logiki cyberpunko- 
wych wizji, jest mafo prawdo- 
podobne, by ziScify sie one w 
rzeczywistos"ci. Z ca\a. pewnoscia. 
natomiast - barwny i straszny 
swiat przez nie wykreowany be- 
dzie istnial niejako obok nasze- 
go, tworzony na potrzeby lite- 
ratury i gier. 

Jarosiaw Grzqdowlcz 
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Od redaktora: Poniewaz opi- 
nie recenzentöw, mimo iz pozor- 
nie bardzo zblizone, doprowadzity 
ich do przeciwnych wniosköw, 




£ 





postanowilem zamiescic „recenzj^ 
w dwugtosie". St^d podwöjna 
ocena na koricu. (ws) 

Kosmos jest peten wrogich 
form zycia! Przynajmniej takie 
zdanie maj^ prawie wszyscy rezy- 
serzy filmowi i twörcy gier kompu- 
terowych... W rejonie Saturna po- 




c? 



CREATURE SHOCK 

Argonaut 1995 
Zr^czriosciowa 
IBM PC CD-ROM 
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Ogötem 



jawil si? asteroid b^d^cy w rzeczy- 
wistosci statkiem-baz^ Obcych. Ze 
nie Sei oni usposobieni pokojowo, 
widac VA/yraznie w intro... 

Najpierw jest tröjwymiarowa 
kosmiczna strzelanina - chmary 
obcych statköw, ktöre musimy 
pokonac. Potem l^dowanie na 
asteroidzie i cos w rodzaju Ope- 
ration Wolf - konieczny do przej- 
scia etapu iloraz inteligencji nie 
przekracza 10, a wymagania 
zrgcznosciowe Sc\ minimalne. 
Wreszcie finalowa cz^sc gry - 
eksploracja korytarzy pod po- 
wierzchnic\ asteroidu i strzelanie 
do monstrualnych potworöw (tyl- 
ko niewielkie obszary ich data Sc\ 
wrazliwe na to, co wylatuje z na- 
szej pukawki). To chyba najtru- 
dniejsza faza... 

Wszystko w doskonafej opra- 
wie graficznej - potwory wprost z 
3D Studio. Do tego dochodzi 
tworzc\ca odpowiedni naströj mu- 
zyka oraz digitalizowana mowa. 

Niestety, iadne opakowanie 
nie wystarczy! W srodku powinno 
znajdowac si^ cos atrakcyjnego... 



a co moze byc atrakcyjnego w 
przesuwaniu kursora po ekranie i 
naciskaniu klawisza myszy w mo- 
mencie, gdy kursor zmienia 
ksztait? I tak dalej, w kötko, az 
do bölu, czyli do momentu, gdy 
druga strona (lub graez!) ma do- 
syc... Mimo dwöch plytek CD, za- 
powiadajc\cych niezapomniane 
wrazenia, cos mi tutaj NIE GRA. 

(at)Random 



Creature Shock - to jakby 
echo minionego roku. Rendero- 
wana grafika, animaeja jak w te- 
lewizji - to wszystko powoduje, 
ze widz co chwila wydaje j^ki i 
westchnienia. Peine napi^cia in- 
tro, przedstawiajc\ce w finale ba- 
dawczy statek kosmiczny uprowa- 
dzany przez brzydkich kosmitöw i 
cudowny kapitan tegoz statku - 
dziewczyna z piersiami jak marze- 
nie (obwöd co najmniej 150 cm), 
do tego poruszajc\ca si^ tak natu- 
ralnie, ze az musiatem czyscic 
ekran z ttustych odeisköw moieh 
paluchöw. Majstersztyk i najwyz- 
szy kunszt 

Niestety, gra nadaje siQ tylko 
do oglc\dania - choc samo to wy- 
stareza, zeby jc\ kupic. Szwendanie 
si^ po kr^tych korytarzach i strze- 
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Proven Guilty 



4 



* % — 



B 



lanie do rozmaitych przerazajc^- 
cych potworöw staje si^ szybko 
monotonne. Co wi^cej, walka 
przebiega w dziwny sposöb. Kazdy 
obcy ma na swoim ciele siabe 
miejsca (zazwyczaj oczy) i tylko 





...No i möwi^ tej glupiej kro- 
wie, zeby stala spokojnie, jak j^ 
b^d^ trzymal na muszce, bo jak 
nadjedzie furgon z wyplat^ dla 
mleczami, to sie chlopaki na 
pewno zlituj^. No i wszystko by- 
loby cycus-glancus, gdyby jak 
raz zza winkla nie pokazal si? 
patrolowiec policyjny. A w nim, 
uwazasz, baba! I to mnie, uwa- 
zasz, cos takiego spotyka, 
mnie!!! 



Drugi odcinek przygöd pana 
Jamesa T. Ladda w kosmosie, 
b^d^cy kontynuacjci gry Innocent 
until caught, ukazal s\q pod tytu- 
lem Proven Guilty (nastgpne 
b^dci pewnie nosify tytuty: Exe- 
uted and burried i Resurrected 
o be innocent). Od razu po- 
wiem, ze nie rzuca na kolana. 
Jest to gra przygodowa o upro- 
szonym interfejsie rozkazowym. 
Umozliwia wcielenie si§ w po- 
stac Jimmi'ego Ladda albo poli- 
cjantki Ysanny Andropath, ktora 
miala w^tpliw^ przyjemnosc are- 
sztowac Ladda. Na szcz^scie 
transport wi^znia na najblizsz^ 
planet^, na ktörej znajduje si^ 
s^d, zostal zakiöcony przez Ob- 
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trafienie w nie zabija go. Rozwi«^- ^ 
zanie to sprowadza gr^ do klika- 

nia przyciskiem myszy w momen- cych, ktörzy akurat wybrali sobie 



cie, gdy kursor zmieni swöj ksztaft. 
Najwspanialsz^ cechct Krecie- 




t^ por? na inwazj^ planet Ludzi. 
Nasi bohaterowie, mimo dziel^- 
cych ich pewnych, cöz, animozji 
muszci wspölnie stawic czota pa- 
skudom. Fabula dose banalna, 
grafika ujdzie w ttoku, teksty (an- 
gielskie) nie rajcujc^ speejalnie 



go Wstrz^su jest niesamowita at- 
mosfera grozy towarzysz^ca w^- 
dröwce po korytarzach. &wietnie 
dobrane tlo muzyczne i doskona- 
le wyrezyserowana akcja pot^guj^ 



Dystrybucja: CD Projekt 
ul. Marszatkowska 7/3 
00-626 Warszawa 
tel./fax (0-22) 25-07-03 
fax (0-2) 612-39-06 





wybitnymi doweipami. Potrzebne 
przedmioty bardzo cz^sto zlewaj^ 
si^ z tlem, co wymaga detektywi- 
stycznego zaci^cia w przesuwa- 





Co prawda gra One Must 
[Fall miala juz swöj wielki dzien 
[na iamach Gamblera (nr 1/95), 
ibierajc^c zasluzone pochwaty, 
ile opublikowanie przez xland 
[jej polskiej wersji az prosi si? o 
komentarz. Pami^tacie z nie tak 
ueszcze dawnych czasöw tzw. 



niu kursora milimetr po milime- 
trze po planszy podezas ich wy- 
szukiwania. W sumie taka sobie 
gierka, ktöra nie zmusza do wy- 
silania umyslu i trzyma przy 
ekranie raezej süci zawzi^tosci 
graeza niz zaciekawieniem. Wy- 
maga przy tym srednio zaawan- 
sowanej znajomosci angielskiego 

Przemek Wm 



niepoköj graj^eego do tego stop- 
nia, ze pytanie „czy przezyjs na- 
st^pny zakr^t?" pojawia si^ nie- 
postrzezenie jak smierc. 

McSon 




poliz werszyn" gier, robione 
►rzez graezy przy pomoey edyto- 
ow dyskowych? Takie, gdzie za- 
iast „EXIT" wstawiato sis 
»„WYJS" albo „PA", bo liczba 
bajtöw musiala sis zgadzac? Jak 
nie, to zaraz sobie przypomnicie, 
bo OMF PL tak wtasnie wygl^- 
da. Poziom tlumaczenia („to 
byio po prostu zdmuchni^cie") i 
liczba literöwek (patrz obrazek) 
röwniez przypominaj^ amatorsk^ 
produkej^. Sytuacj^ ratuje mozli- 
wosc zainstalowania z tych sa- 
[myeh dysköw wersji angielskiej, 
le chyba nie o to chodzüo... 

(ws) 
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Firma Apogee, znana na pol- 
skim rynku z takich gier jak Wol- 
fenstein 3D, Hocus Pocus czy 
Raptor, przedstawia nam kolejny 
produkt - Boppin*. Gra przezna- 
czona jest ponoc dla wszystkich, 
bez wzgl^du na wiek. Troch^ nie 
chce mi si^ wierzyc, ze b^dci w 
nie* grali iudzie lubic^cy ladn^ 
grafik^, wspanialy dzwi^k, a 
przede wszystkim ci, ktörym 
podobajci si^ gry ambitne. Z 
przykrosci^ muszQ stwierdzic, ze 
gra do takich si^ nie zalicza. 

Wcielamy si$ w ludzika, ktöry 
bior^c na glow^ rözne klocki 
rzuca nimi na wszystkie strony, 




BOPPIN 

Apogee 1994 
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To, oczywiscie, nie jest nowa 
gra, lecz tylko dwie dodatkowe bi- 
twy do TIE Fightera. 

Tym razem panowie z Lucas 
Arts nie popisali si?. Juz widac za- 
pomnieli, ze jednak grywalnosc 



starajcic si^ trafic w odpowiednie 
miejsca - tak, aby uzupetnic juz 
istniej^cy wzör. Jezeli to si$ uda, 
sposröd „klocköw" uwalniany 
jest duszek, ktöry z okrzykiem „I 
am free" leci sobie precz. Oczy- 
wiscie, im wi^cej uwolnimy du- 
szköw, tym wi^cej punktöw do- 
stajemy. Aby gr^ urozmaicic, 
producenci postarali si? o windy 
i dmuchawy, dzi^ki ktörym klocki 
nabierajct przyspieszenia. Klocki 
odbijaj^ si^ takze od scian, co 
jeszcze bardziej komplikuje gr^. 
Ulokowanie klocka w nieodpo- 
wiednim miejscu powoduje utra- 




t^ jednego zycia - do dyspozycji 
mamy ich pi^c. Po utracie ostat- 
niego nasz czlowieczek zdejmuje 
ciemne okularki, a z kieszeni 
wyjmuje pistolet, wklada go so- 
bie do ust i poci^ga za cyngiel. 
Gr^ mozna zapisywac w do- 
wolnym momencie (duzy plus). 
Bardzo pozyteczne jest röwniez 
to, ze jezeli nie uda nam si^ 
dojsc do korica korzystaj^c z 
tych pi^ciu „zyc" - wtedy zaczy- 



|przede wszystkim. T/D moze sku- 
:ecznie zniech^cic nawet do same- 
jo TIE Fightera. Po pierwsze, do- 
lano sporo nowych jednostek: 
;r^zowniki uderzeniowe Imperium, 

Iniewielkie patrolowce (tylko 100 m. 



namy od poziomu, na ktörym 
popelnilismy samoböjstwo. 

Jeszcze kilka slow o wymaga- 
niach sprzQtowych: komputer mi- 
nimum 386, System MS-DOS 5.0 
lub wyzszy, 2 MB RAM, 3 MB 
wolnego miejsca na dysku twar- 




dym, zalecana karta dzwi^kowa. 
Mimo wszystko, mifego uwal- 
niania duszköw. 

Dariusz Pietrzykowski 

Od redaktora: Ja röwniez 
zycz^ milego uwalniania. W przy- 
padku gier takich jak ta (a w 
tym numerze jest jeszcze jedna - 
Zmija) nie mog^ si^ powstrzy- 
mac od wygloszenia paru uwag. 
Mianowicie, moim zdaniem gry 
logiczne nie muszc*. przykuwac 



dlugosci), nowe kontenery, trans- 
portowce, T-wing (ma tyle wspölne- 
go z literci T co B-wing z B...) etc. 
etc. Poniewaz nie posortowano ich 
wedlug Was, podczas pokazu holo- 
gramöw panuje zam^t. 

Nie mniejszy zam^t jest w cza- 
sie lotöw. Na pocz^tku bronimy 
fabryk nowych TIE Defenderöw 
przed atakiem ogromnych sit 
zdrajcy Zaarina. W poröwnaniu z 
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uwagi wspanial^, animowan^ 
grafikq (choc pod tym wzgl^dem 
niewiele mozna obu przykladom 
zarzucic) ani wstrz^saj^cymi efek- 
tami dzwi^kowymi. Wazne jest, 
czy dostarczajci rozrywki szarym 
komörkom. A zaröwno Zmija, 
jak i Boppin', t^ rol^ spelniaj^. 
Poniewaz glosy redakcyjnych i 
okoloredakcyjnych graczy podzie- 
lily sie mniej wi^cej röwno za i 
przeciw, wniosek jest jeden: obie 
gry przeznaczone s^ wylcicznie 
dla milosniköw gier logicznych. 

(ws) 






Magnetic pulses fired. 



tym polowanie na Y-wingi, lub na- 
wet B-wingi - to deser. 

Dokowanie statköw, np. pod- 
czas zdobywania rebelianckiej plat- 
formy, tez moze przyprawic o za- 
wal - na podl^czenie si? do niej 
czeka nie jedna, lecz kilka jedno- 
stek. Juz myslisz, ze po wszystkim 
- a tu jeszcze cala kolejka. 

Poniewaz jest toczonych wiele 
walk przeciwko imperialnym zdraj- 
com, zorientowanie si^ w rozmie- 
szczeniu celöw moze byc klopotli- 
we. Latwo wziqc wlasny transpor- 
towiec amunicyjny za wroga, 
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Guardian 



Guardian to kolejny twör uta- 
lentowanej australijskiej grupy 
Acid. Gra jest tröjwymiarow^, 
wektorow^ strzelanin^, wzorowa- 
n^ na znanym SNES-owyrn hicie 
pt. Starwing (Starfox). Poczc^tko- 
wo powstala wersja dla CD32, 
ale pod naciskiem opinii publicz- 
nej zdecydowano si^ stworzyc 
röwniez wersjQ dyskow^. Cel gry 
na kazdym poziomie jest niemal 
identyczny, a polega na poslaniu 
do piachu wszystkich statköw 
wroga. Ustrzelenie niektörych, 
tych zwrotnych i szybkich, spra- 
wia duzo klopotu, z innymi jest 
iatwiej, bo wystarczy podprowa- 
dzic je pod jakies zabudowania 
lub drzewa i rozwalaj^ si^ same. 
Po trafieniu okreslonych maszyn 
pojawiaj^ si^ bonusy i ekstra- 
brori, jednak aby je zebrac, trze- 
ba miec duzo szcz^scia. 



Giereczka wygl^da niepozor- 
nie: dosyc toporne jak na dzisiej- 
sze czasy wektory, ale niezwykle 
plynna i szybka animacja, sre- 
dniacka oprawa dzwi^kowa, pro- 
sty pomysl i dobra grywalnosc - 



to cafy Guardian. Przy braku 
joypada od CD32 daje s\q we 
znaki niezbyt wygodna obsluga 
„klawiaturowo-myszowa". Grac 
zatem trzeba dwoma r^cami - 
jedna r^ka, odpowiedzialna za 
sterowanie, gniecie myszg (RMB/ 
LMB cictg silniköw, kierunki i wy- 
sokosc), druga r^ka, odpowie- 
dzialna za uzbrojenie, puka w od- 
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niebezpiecznych pojazdöw wroga. 
Zeby bylo smieszniej, nie mozna 
zapisac stanu gry. 

Guardian to niezla odmiana 
po klasycznych strzelaninach w 
stylu Banshee czy Alien Breed, 
jednak wielu moich znajomych 
uznalo j$ za pospolity chüam. Je- 
su komus nie podoba si^ idea 
tröjwymiarowego Defendera, nie 
radzQ si^gac po t^ gr^. 

Przemyslaw fycierski 
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szczegölnie jesli nazywa si? Rene- 
gade (renegat!). Pojawia sis kr$- 
zownik: nasz, czy Zaarina? Chwa- 
lic Boga, logu komunikatöw nam 
nie zabrali - w nim mozna odczy- 
tac wolania o posianie tego kr$- 
zownika do piekla. 

Niektöre misje doprowadzono 
do szczytu absurdu, np. maj^c 
dwa TIE Defendery, jeden TIE 
Advanced i trzy TIE Bombery 
chwacko atakujemy: interdictora, 
fregat^ B-2, kr^zownik oraz (nie 
warto nawet wspominac) chmar^ 
mniejszych wrogöw (T/F, T/I, T/B, 



T/A - jest w czym wybierac). Za 
to mozna sobie w tej misji po- 
strzelac z rakiet Mag Pulse - do- 
bre do obezwtadniania obrony li- 
niowcöw. 

W nagrode za nasz trud Impe- 
rator moze nas uczynic swoimi 
oczami. Scena wypalania znaku 
na ramieniu (zgadnijcie jakiego?) 
jest jeszcze ciekawsza niz przy naj- 



DEFENDER 
OFTHE EMPIRE 

Lucas Alis 1994 
Symulacyjna 
IBM PC 



owiednie knefle (Enter, Space). 

|Mozna si^ przyzwyczaic. Gra jest 

rudna — szczegölnie w pözniej- 

;zych etapach, w ktörych roi si^ 

»d szybkich, natr^tnych i bardzo 



wyzszych nawet stopniach wtaje- 
mniczenia w TIE Fighterze... 

Grywalnosc jest znacznie gor- 
sza niz w T/F - zabrakfo cieka- 
wych pomystöw, ci^gle ta szarpa 
nina z uzyciem T/D, Chciatbym 
przynajmniej raz zasi^sc za stera- 
mi poczciwego T/F. Choc cos w 
tym jest: twörcy nackali w mi- 
sjach tylu wrogöw, ze tylko T/D 
(z trudem) moze si^ z nimi upo- 
rac... 

A jesli si^ myl^? Bo kariert 
kontynuowatem z zapisanej gry 
na poziomie Hard. Jestem le- 
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niem - nie chciaio mi sie. zmie- 
niac poziomu na Easy... 

Maciej Warzecha 
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Flight of the Amazon Queen 



piecznie do afrykahskiej dzungli. 
Gdzies tarn szalony naukowiec 
postanowtf udoskonalic ludzki 
gatunek i potrzebuje kolejnej 
ofiary do swoich doswiadczeri - 
kto b^dzie mial pecha? Wszystko 
zaczyna si^ w momencie, gdy 
czarny charakter - Anderson 
chce wykluczyc dzielnego pilota z 




Jungle Passion - to nowy 
film, w ktörym glöwn^ rol^ ma 
zagrac Faye Russell. Pilot Joe 
King musi upewnic si?, czy ta 
znana aktorka dostanie si^ bez- 




gry, zamykaj^c go w pokoju hob 
lowym. Czy uda mu si^ wydostac 
i pokonac wszystkie przeszkody, 
pi^trz^ce sig na jego drodze? Za- 
lezy to wyl^cznie od nas. 

Flight of the Amazon Queen 
- to gra przygodowa. Pod wzgl^ 



FLICHT OF THE 
AMAZON QUEEN 

Renegade 1994 
Przygodowa 
IBM PC 



Grafika 
Dzwi^k 



Hl 



75% 



75% 
Grywalnosc Kr 75% 



PomysJ 



% 70% 



Ogölem 



^ 75% 




Po wczorajszych kompromitu- 
j^cych porazkach udalo mi si^ ja- 
kos dobrn^c kierowanym przeze 
mnie GKS Katowice do Finahi 
Pucharu UEFA, w ktörym spo- 



tkam sig z Barcelona Moi zawo- 
dnicy wlasnie wybiegajci na mura- 
wq stadionu. Koto autowej linii 
Janoszka udziela wywiadu dzien- 
nikarzowi: 

- Co myslisz? 

- Jestesmy najlepsi! 

- Jaki wynik przewidujesz? 

- 3.0 dla Katowic! 

- ...Idz si? zobaczyc z doktorem. 
S^dzia rozpocz^l pierwsze 45 

minut spotkania. Wypelniaj^ca 
tadion vvrzawa kibicöw, odglosy 
'^bnöw i trc^bek zagluszaj^ s^- 
dziowski gwizdek. Sensacja! Po 
zbyt krötkim wybiciu Zubizarrety, 
Maciejewski z przewrotki uderza 
pilk^, ktöra mija zdezorientowa- 
nego bramkarza i grz^znie w siat- 
ce bramki. Jaki pi^kny gol! - 
wrzeszczy sprawozdawca. Podczas 




dem obsiugi przypomina wytwo- 
ry firmy Lucas Arts. Grafika i 
dzwi^k zostah/ zrealizowane w 
stylu klasycznym - dobrze, ale 
nie rewelacyjnie. W czasach czyt- 
niköw CD nie szokuje jakimis 
nowymi pomyslami czy jakosci^. 
Stawiane przed graczem proble- 
my nie nalez^ do najtrudniej- 
szych i nie trzeba miec wielkiego 
doswiadczenia, by spokojnie 
grac. 

Gra niezla, jednak zrealizowa- 
na wedlug starych schematöw i 
tr^ci juz teraz (!) myszk^. The 
Flight of the Amazon Queen 



przeznaczona jest wyl^cznie dla 
niezbyt wybrednych zwolenniköw 
gatunku. 

Wymagania sprz^towe: 
386/25, VGA, 2 MB pami<?ci, 
obsiuguje podstawowe typy kart 
dzwi^kowych. 

(at)Random 




[dy ogl^damy powtörk^, strzelec 
bramki wraz z kilkoma kolegami 

dprawia w narozniku boiska ta- 
|niec radosci. Bramkarz wycicjga 

»ilk^ z siatki i t^gim kopniakiem 
posyla j^ na srodek, gdzie Roma- 
jrio przygotowuje si^ do wznowie- 
nia gry. Stoichkov otrzymuje pil- 
k^ i przyspiesza z nici w zawrot- 
nym tempie. Obrona gieksy nie 
jest w stanie go powstrzymac... 
wtem! Gwizdek s^dziego. Na boi- 
sko wybiegla fanka Katowic. Sfuz- 
by porz^dkowe juz si^ ni^ zaj^ty 
- dokladnie spalowaty i trzymaj^c 
za wlosy przeci^gn^ly za lini^ au- 
tow^. Po wznowieniu pük^ otrzy- 
muje Eusebio, ale przypadkowo 
zostaje podci^ty przez Ledwonia. 
Podbiega zdenerwowany s^dzia. 



- Ja tego nie zrobilem - tlu- 
laczy Polak. 

- Widzialem Cig dziecinko - 
lodbzykuje s^dzia i „nagradza" pil- 

irza czerwonym kartonikiem. 
Wkurzony Ledwon wyptaca s^- 
dziemu pi^scic^ w pysk i opuszcza 
boisko. S^dzia lezy plackiem na 
trawie, obok niego w niewiele 
lepszym stanie wyleguje si^ Euse- 
bio. Facecik w biafym fartuchu 
zapsikuje jakims swinstwem nog^ 
pilkarza, ale po chwili kr^ci gio- 
w^ i möwi: On nie zyje. 

Kopanina Football Glory, wy- 
dana przez firmg Black Legend, 
to dose wierna podröbka Sensi- 
ble Soccer. Twörcy programu 
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Metal Marines 





Bajeczka towarzysz^ca jest (jal 
na gry) calkiem ciekawa: mamy 
XXIII wiek, eksperymenty z anty- 
materi^ dah/ ludzkosci wspaniale 



zdawali sobie spraw^, ze pod 
wzgl^dem grywalnosci nie zdolajci 
przewyzszyc produktu Sensible 
Software, wi^c postanowiü (za 
pomocci pewnych zabiegöw ko 
smetycznych) zwi^kszyc spektaku- 
lamosc widowiska i okrasic je 
odrobin^ humoru. Gra zawiera 
wszystkie mozliwe rodzaje rozgry- 
wek, posluguje sis oryginalnymi, 
choc niekiedy troch^ przekr^co- 
nymi nazwiskami pükarzy, zawie- 
ra blisko setk^ druzyn klubowych 
i kilkadziesictf reprezentacji, kilka 
röznych muraw boiska i - co naj- 
ciekawsze - umozliwia zapami^ta- 



zrödlo energii, 
ktöre w r^kach 
terrorystöw... Po 
ich akcjach konty- 
nenty wygl^dajc* 
jak negatyw sera 
szwajcarskiego! 

Jako dowödca 
sil Zjednoczonego 
Imperium Ziemi 
wyst^pujesz prze- 
ciw Zorgeufowi - 
despocie i rebe- 
liantowi. 

Swoje bazy bu 

dujesz na wy- 

spach. On tez. 

Mozna wypo- 

sazac bazy w 

rozmaite bu- 
lowle - 
»bronne 

(bunkry, ra- 

pdety i antyra- 
iety), technicznologistyczne 

[elektrownia, centrum dowodzenia 

itp.), a takze atrapy i pola mino- 




nie i nagranie przebiegu caiego 
spotkania. Popetniono przy okazji 
troch^ bl^döw: s^dzia odgwizduje 
koniec spotkania nie zwazajc^c na 
to, czy istnieje zagrozenie dla 
ktörejkolwiek bramki, w wielu wy- 
padkach zawodnicy za byle jaki 
faul usuwani Sei z boiska, zdarza 



we. Atakujesz rakietami lub desan- 
tami robotöw (to wlasnie owi Me- 
tal Marines!). Struktura baz nie- 
przyjaciela nie jest Ci na pocz^tku 
znana - trzeba j^ rozpoznac... 

Gra, co godne uwagi, chodzi 
pod Windows i to bardzo ph/nnie. 
Zalet^ Windows jest to, ze po- 
szczegölne okna gry (z mapami) 
mozna dowolnie rozszerzac, tro- 
ch^ tylko razi brak standardowego 
przycisku maksymalizacji. Przy ko- 
rzystaniu z monitora 14" optaca 
si<> grac w üybie 800x600 (jesli 
1024x768 jest niewyrazny), dla 
szcz^sciarzy od 17" wzwyz pole- 
cam 1280x1024, a nawet jeszcze 
wi^cej: daj^ - brac! 

Obsluga gry jest bardzo wygod- 

na, np. atak moz- 
na wykonac me- 
todci drag and 
drop - nawiasem 
möwi^c, swiet- 
nie wyglcida sa- 
molocik przelatu- 
j^cy pomi^dzy 
oknami gry! Z wad 
- mozna narzekac 
na dose kiepsk^ kon- 
cepcj^ merytoryczn^. Wyspy s^ 
zbudowane w sposob bardzo 
uproszezony (przerost formy gra- 
icznej nad tresci^!) i cz^sto trud- 
no dobrze zaprojektowac baz^. 
Najgorsze jest jednak to, ze roz- 
grywka koriezy si^ wraz ze zni- 
czeniem centrum dowodzenia. 




si^, ze obie druzyny wyst^puj^ w 
jednakowych strojach, dose nie- 
szcz^sliwie uaktywniani s^ pilka- 
rze w strefie obronnej, nie 
möwi^c juz o tym, ze niekiedy 
rozdwaja si^ püka (?). Na szcz^- 
scie nie s^ to bl^dy mog^ce za- 
wazyc na grywalnosci, a pod tym 
wzgl^dem gra, moim skromnym 
zdaniem, nie ust^puje Sensible 
Soccer. Niestety, nie ma szans 
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Zlokalizowanie go - to glöwnie 
sprawa przypadku, moze si^ za- 
tem zdarzyc nawet wyraznie slab- 
szemu przeciwnikowi, ktöry nor- 
malnie powinien przegrac... Pole- 
cam jednak MM wszystkim uzyt- 
kownikom Win- 
dows, 




Maciej 
Warzecha 
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doröwnac popularnosci^ swemu 
pierwowzorowi. Dzisiaj „Sensi" 
jest juz na j^zykach graezy calego 
swiata, a Football Glory - to tyl- 
ko jego sobowtör i tak juz chyba 
pozostanie. 

Przemysiaw Scierski 
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Kosmiczne strzelaniny juz od 
dawna ciesz^ sis spor$ popular- 
nosci^, tak wi^c prawie kazda 
firma ma w swoim dorobku gry 
tego typu. Röwniez na naszym 
rodzimym, polskim poletku poja- 
wify sis pierwsze produkcje tego 
typu, a jedn^ z nich jest wlaSnie 
Inferior. 

Pierwsze, co przyci^ga uwag^ 
w tej grze - to ciekawe intro. 
Spora kosmiczna animacja (zasto- 
sowano interesuj^cy trick, czasa- 
mi spotykany w demkach!) i in- 
tryguj^ca muzyka, z miejsca robiei 
na graczu korzystne wrazenie. 
Nawiasem möwi^c, wielu produ- 
centöw (zwlaszcza polskich) zapo- 
mina, ze cz^sto wlasnie ten 
pierwszy kontakt z gr^ ma decy- 
duj^cy wptyw na koricowci ocen?. 

Kolejna rzecz, ktöra nawet 
mnie - starego wyjadacza - za- 
dziwila, to dose niezwykle opeje 
w menu. Dysponuj^c pewn^ 
pulci punktöw mozemy je wydac 
na wzmoenienie manewrowosci 



Historia stara jak swiat - walka 
tych dobrych z tymi ztymi. Tym 
razem kraina Tuul i - z jednej 
strony kröl Vlaros, a z drugiej - 
Sarlac. Niestety okazato si^, ze ci 
zli byli nieco lepsi. Nie jednak 
straconego... Kröl Vlaros przy po- 
moey swego nadwornego czaro- 
dzieja wyslal „gdzies tarn, daleko" 
swego syna, wr^czaj^c mu „swietli- 
sty klejnot" - kose niezgody w sto- 
sunkach z Sarlakiem. W tym mo 
mencie skoriezyla si? chlubna rola 
kröla w historii krainy Tuul, a ini- 



statku, szybkostrzelnosci broni i 
rozrzutu pocisköw. Co ciekaw- 
sze, dla kazdego ze statköw da 
sie to czynic osobno, tak wi^c 
mozna miec w zespole statki o 
röznych charakterystykach. 

Od strony technicznej gra stoi 
na wysokim poziomie. Autorzy 
posluzyli si^ technik^ wykorzysty- 
wan^ cz^sto w grach firmy Psy- 
gnosis (Shadow of the Beast czy 
Brian the Lion). Kilka bitplanöw 
przewijanych z rözn^ szybkoscici 
daje wrazenie glgbi ekranu. Wi^k- 
szosc przeciwniköw - to obiekty 
renderowane (animowane). 

Kolejne zalety tej gry to szyb- 
kosc i dobry scrolling. Przydalo- 
by si^ jeszcze bardziej efektowne 
wykonanie pocisköw i wi^ksza 
röznorodnosc broni. Zwraca 
uwag§ losowe (w niektörych 
przypadkach) pojawianie sie 
przeciwniköw, co oczywiscie 
znacznie uatrakcyjnia gre i zapo- 
biega popadaniu w schematy. 
Efekty diwi^kowe i moduty (mu- 
zyka zmienia sie wraz z kolejny- 
mi poziomami) moze nie s$ ja- 
kies super, ale na pewno stwarza- 
j^ odpowiedniej. atmosfer^ w grze. 

Niestety, wydaje sie, ze twör- 
cy Inferiora przesadzili nieco z 
poziomem trudnosci. Przyznam 
si§ szczerze, ze miaiem powazne 
problemy z przejsciem chociazby 
pocz^tkowego etapu. Bardzo 
mala süa ognia, nie najlepsza 
manewrowosc naszego pojazdu, 
a przy tym duza liczba obiektöw, 
ktörych nalezy unikac - sprawiaj^, 





ze nasze zadanie jest bardzo trud- 
ne. Przypuszczam, ze przecietny 
graez, po kilku, kilkunastu nieuda- 
nych pröbach przejscia pierwszego 
poziomu ma prawo nieco sie zde- 
nerwowac i moze po prostu odlo- 
zyc tq gre na pölk^. 

Roman Sadowski 
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cjatywa przeszla w r^ce jego syna. 
Zanim jednak syn powröcil w ro- 
dzinne strony, uph/neio 20 lat! 
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Najnowszy produkt firmy Pol- 
skie Systemy Informatyczne dystry- 
buje Xland, znany z takich gier 
jak Electrobody czy Robbo. Zmija, 
bo o niej mowa, jest zdecydowa- 
nie jednym ze slabszych produk- 
töw sprzedawanych przez Xland. 



Gra polega na przejsciu siedem- 
dziesigciu poziomöw, po ktörych 
lazi tytulowa zmija. W labiryncie 
brak typowych przeszkadzajek, 
wi^c aby nie bylo za latwo, zmija 
rosnie w miar? swoich ruchöw. 
To znaczy, ogon ci§gle jest w 
miejscu startu, a wydtuza sis tulöw 
gada. Nalezy zjesc wszystkie pomi- 
dory na danym poziomie, przy 
okazji zbieraj^c gwiazdki, ktörymi 




Okres to nieco dlugi, tak dhjgi, ze 
post<?p techniczny w Tuul okazal 
si^ szokuj^cy. Skoriczyly si? czasy 
mieczy i toporöw, a czarne cha- 
raktery weszty w posiadanie cal- 
kiem sympatycznych giwer. Syn 
kröla takze jest uzbrojony w odpo- 
wiednie urz^dzenie... 

Blackhawk - to platformöwka 
pol^czona ze strzelaninci. Grafika 



dobra, choc nie nadzwyczajna. La- 
dnie prezentuje si^ „animowany" 
wst^p. Oprawa dzwi^kowa prze- 
ci^tna. 




Scenariusz, nieco chaotyczny, 
nie jest zadn^ rewelacjci, jednak 
jego realizacja - calkiem sympa- 
tyczna. Gra sie bardzo dobrze. 
Szczegölnie dlatego, ze Blackhawk 
przypomina nieco Prince of Per- 
sia. Mysl? tutaj o animacji postaci. 
Jednak mozemy lepiej (dokladniej) 



mozna wysadzac bomby i spr^zyn 
ki, pozwalaj^ce przeskoczyc nad, 
wlasnym cialem. Jest to gra zoo' 
logiczno-zr^cznosciowa, z akcen- 
tem jednak na myslenie. 

Grafika w tym programie jest, 
jesli nie liczyc naprawd^ dobrych 
obrazköw wyswietlanych w tle, 
uproszczona. Dlatego nie jest to 
gra dla „dorosh/ch" graczy, a dla 
dzieci z okresu dolnej i sredniej 
podstawöwki. Nie moze konkuro- 
wac z produktami zachodnimi, ale 
jest na pewno dobrym prezentem 
np. na dwunaste urodziny. Nasza 
pociecha moze byc jednak zdegu- 
stowana takim prezentem, jesli na 
jedenaste dostala to wspaniale 
Pentium, z twardzielem 500 GB i 
lOOl-klawiszow^ klawiaturai, zaj- 
mujcicci pol duzego pokoju mie- 
szkania w blokach. 

Muzyki brak. Dzwi^ki s^... s^ 
jakies dzwi^ki, niezlej nawet ja- 
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kontrolowac bohatera. Akcja roz- 
grywa sie w mrocznych podzie- 
miach pelnych kosciotrupöw i 
niewolniköw. Woköl pelno akce- 
soriöw charakterystycznych dla 
gier tego typu: bomb, pulapek, 
napojöw leczniczych, zamkni^tych 
drzwi, kluczy, mostöw, drabin i 
wind. Nie moglo tez zabrakn^c 
gromady przeciwniköw. Na szcz^- 
scie nie s§ oni pozbawieni humo- 
ru, choc przyczyny ich wesolosci 
s$ raczej specyficzne. 

Ciekawa jest mozliwosc ukrycia 
s\q „w cieniu" (klawisz kursora do 
göry). Przeciwnicy mog$ wtedy 
strzelac do woli, a Soköl jest bez- 
pieczny. Wystarczy poczekac do 
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kosci, tylko nieco monotonne. 
Osobnik znany pod ps. Mateo 
pograwszy godzinek kilka stwier- 
dzü „Gra nie do opisania" i... 
uzyf klawisza F8. 

Instrukcja, a jakze, opasle tomi- 
sko, skladaj^ce sie z instrukcji insta- 
lacji gry na twardym, historyjki, 
skc^d wlasciwie wzictf sie ten gad i 
jak wypelnic jego misje, ktör^ auto- 
rzy zachecaj^co nazwali „bezna- 
dziejn^". I wszystko to na jednej 
karteczce. Kompresja jakas, czy 
co? Na koniec, pozostaje lyzka 
miodku. orednio inteligentny gracz, 
umiej^cy do tego poslugiwac sie 
edytorem zawartym np. w Norto- 
nie, znajdzie plik, w ktörym zapisa- 
no wygl^d kolejnych poziomöw i 
sam stworzy sobie nowe, po przej- 
sciu tych 70 w dwa wieczory (jak 
sie przylozy i pomysli). 

pik. w st spocz, 
Wiktor Kozfowski 

Od redaktora: co do przecho- 
dzenia w dwa wieczory... wstyd sie 
przyznac, ale jest pare poziomöw, 
ktörych zadn^ metodq przejsc nie 
möge- A co do moich wrazeri 
ogölnych - patrz recenzja gry 
Boppin'. 




momentu, az wyczerpie im sie 
amunicja (przeladowuj^ bron) i 
wtedy wpakowac im kulk^. Od 
niewolniköw pracuj^cych w 
podziemiach mozna uzyskac rözne 
informacje, a niekiedy nawet kon- 
kretn^ pomoc (np. bomb^). 

Gra niezbyt oryginalna, jednak 
calkiem przyjemna i warta blizsze- 
go poznania. 

(at)Random 
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Plotki rozsiewane przez wrogie 
niebieskie sity glosily, ze gry „wol- 
fensteinopodobne" na Amig^ nig- 
dy si^ nie pokaz^, gdyz komputer 
ten nie jest zdolny do odpowie- 
dnio szybkiego przetwarzania 
„tröjwymiarowej" grafiki. Jednak 
ostatnio wszyscy amigowcy dostali 
namacalny dowöd, iz nie jest to 
prawda. Co ciekawsze, jedne* z 
pierwszych komercyjnych gier wy- 
korzystuj^cych ten „engine" wy- 
produkowali Polacy. 

„Za zelazn^ bramcf przenosi 
nas w przysziosc - w XXII wiek. 
Roboty strzeg^ce wi^zienia pod- 
niosty bunt. Jako cyborg - agent 
si! specjalnych, zostajesz wyslany 
z zadaniem uporz^dkowania tego 
calego bajzlu, czyli po prostu wy- 
sadzenia w powietrze wi^zienia z 
zawartosci^ (nie lepiej od razu 
spuscic atomöwk^?). Zanim jed- 
nak odnajdziesz bombe i urucho- 
misz jej zapalnik, czeka Ci^ dhiga) 
i niebezpieczna droga. Zbuntowa- 
ne roboty nie pröznujci, a do- 
wödztwo jak zawsze kieruj^c sie 
wrodzonym sktipstwem uznalo, z 
nie warto wydawac na Ciebie 
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pieni^dzy dajc^c Ci odpowiedni 
sprz^t, jesli mozesz go znalezc w 
wi^zieniu. 

Gra jest praktycznie strzelani- 
nei z kilkoma elementami przygo- 
dowymi. Poza unicestwianiem 
wszystkiego, co sie rusza, musisz 
jeszcze zbierac najrozmaitsze klu- 
cze i karty magnetyczne, a takze 
elementy opancerzenia i caty ar- 
senai broni i amunicji. Po przej- 
sciu kazdego poziomu otrzymu- 
jesz kod, mozna tez wydac czesc 
pieniedzy, otrzymanych za ni- 
szczenie robotow, na dodatkowe 
wyposazenie. 

Jesli chodzi o jakosc wykona- 
nia gry - do Dooma i okolic je- 
szcze bardzo jej daleko. Wiek- 
szosc scian oraz podlogi i sufity 
s^ jedynie cieniowane, tylko w 
nielicznych miejscach rozsiano 
jak rodzynki tekstury z prawdzi- 
wego zdarzenia. Przeciwnicy tak- 
ze nie grzesz^ wyrafinowaniem - 
s^ to proste obiekty w jednolitych 
kolorach. Dzieki takim uproszcze- 
niom program chodzi zadowalajct- 
co nawet na najsiabszych Ami- 
gach. Od strony muzycznej gra 
tez sie nie wyröznia, choc dobrze 
dobrane sample stwarzaj^ wlasci- 



! Niedobrze jest, gdy w zycie 
zwykiego nastoletniego cywila 
zaczynaj^ sie mieszac tzw. sluzby 
specjalne, wspomagane ponadto 
przez sity nadprzyrodzone. Mögt 
sie o tym przekonac niejaki Ma- 
rek Hopper, uczeri liceum - 
wskazany przez wrözke jako 
ochotnik do kandydowania na 
agenta specjalnego. Musi on wy- 
jasnic zagadke znikania zapasöw 
zlota z najlepiej strzezonych 
banköw swiata - z ktör^ nie 
daj^ sobie rady najlepsi detekty- 
wi. Przedtem jednak musi odbyc 
trudn^ edukacje w tajnym osrod- 
ku szkolenia agentöw... 



f 



w^ atmosfere- Mamy az cztery 
sposoby sterowania w grze, jed- 
nak tylko kombinacja klawiatury i 
myszy byla dla mnie uzyteczna. 
Ogölna grywalnosc jest dose wy- 




soka, choc niew^tpliwie byiaby je- 
szcze wyzsza, gdyby urozmaicic 
grafike. Niestety, gra nie ma 
mozliwosci instalacji na twardym 
dysku. Wade te czesciowo rekom- 
pensuje wykorzystywanie przez 
program dodatkowej pamieci, 
gdzie przetrzymywana jest czesc 
danych. 

W sumie gra „Za zelazn^ 
bram^" jest dose interesuj^c^ po- 



Taka jest fabula swiezutkiej 
ry firmy Metropolis, zatytulowa- 
ej Teenagent. Jest to oryginal- 
ia polska gra przygodowa. W 
bdröznieniu od starszych gier 
tego typu, w tej autorzy do ma- 
ksimum uproscili sterowanie po- 
staci^ - teraz wystarczy jedynie 
klikn^c na wskazany mysz^ 
przedmiot, a nasz agent wypo- 
wie odpowiednie slowa lub wy- 
kona zadan^ czynnosc. Od gra- 
cza wymagana jest bardzo duza 
doza poczucia humoru i specy- 




zycj^, zwlaszcza od strony tech- 
nicznej, choc do prawdziwego 
hitu jeszcze jej sporo brakuje - 
szczegölnie od strony graficznej. 

Roman Sadowski 
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Powerdrive 




Gra z zalozenia miala byc zu- 
pelnie „nowym" wyscigiem, a to 
ze wzgl^du na pote^czenie dwöch 



elementöw: izometrycznej grafiki 
3D i wysokiego realizmu prowa- 
dzenia pojazdu. Krok w niezna- 



SELCCT VEHZCLE, SLA 




VEHICLE <3R0< 
VEHZCLE TYPE 



BUY 



CURREKT VEHZCLE TYPE 



FUNDS *28+M 



EX ZT 




e wi^ze si^ oczywiscie z ryzy- 
^iem. Ryzyko to cz^sto s\q opta- 
a, röwnie cz^sto jest powodem 
ompletnej klapy. Jesli chodzi o 
öwerdrive, to mozna powie- 
dziec, ze firma U.S. Gold, nie 
ciesz^ca sig zreszt^ dobr^ opinis, 
tatrzymala poziom i splodzita 

•knota. 

No, ale uprzedzam troch^ 
pakty, wi^c po kolei. Gierczyna 
Jwita nas szokujcic^ czotöwk^ - 
rafika w trybie tekstowym (chy- 



ficznej wyobrazni, pozwalaj^cej 
na wykr^canie bliznim röznych 
numeröw. Najlepiej bawici jajecz- 
ne komentarze kolegi Marka 
(duze brawa dla autoröw scena- 
riusza). Gra ma ponadto swietn^ 
grafik^, aczkolwiek na najgto- 
sniejsze brawa zastuguje anima- 
cja, dopracowana pod wzgl^dem 
szczegötöw niemal do perfekcji. 
Jesli chodzi o dzwi^k — to, w 
odröznieniu od produktöw za- 
chodnich, poza kartami dzwi^ko- 
wymi mozna poslugiwac sie je- 
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ba), dzwi^k... grrr. Styl taki, czy 
co? Kupujemy wozik - Mini 
Morris albo Cienko Cienko, bo 
na razie na inne (Clio, Astra, 
Escort, Celica) nam nie styka. 
Reszta kasy w^druje do kieszeni 
organizatoröw rajdu, bo jesli je- 
szcze nie wiecie, b^dziemy ucze- 
stnikami czegos w rodzaju rajdu. 
Na kazdy z etapöw skladac sie 
b^d^ krötkie odcinki czasowe, 
pola manewrowe i pojedynki „je- 
den na jednego". Wszystko to za 
spraw^ sterowania jest prawdzi- 
wym bagnem. Okazuje sie, ze 
szumnie zapowiadany element 
symulacyjny sprowadza sie do 
wymuszenia na graj^cym niewia- 
rygodnej dokladnosci w „krece- 
niu" dzojem. Prawdziwy ko- 
szmar! Malo tego. Wozik kompu- 
tera (we dwöch grac sie nie da), 
z ktörym przyjdzie nam sie uze- 
rac, to znaczy scigac, nie dose 
ze jezdzi bezblednie, to na doda- 
tek przy blizszych kontaktach nie 
przestrzega zasad fair play. Wyc 
sie chee! 





Mniej ambitnym z göry odra- 
dzam zakup gry, w przeciwnym 
razie stargaj^ sobie nerwy, a 
»rzeciez jest tyle innych, prost- 
izych i lepszych zrecznosciöwek. 



szcze ci^gle glosniczkiem - do- 
bra wiadomosc dla rodzimych 
menedzeröw korzystaj^cych z m 
tebooköw, dotychezas odeietych 
od komputerowej rozrywki w go- 
dzinach praey. Niestety, gra ma 
klopoty z obslug^ klonöw Sound 
Blastera, na ktörych w takich 
wypadkach mozna emulowac tyl- 

ko AdLib. 



Producent: METROPOLIS, Software housi 
tel. (0-76) 47-85-81, fax (0-76) 46-85-82 



ul. Sktodowskiej-Curie 92, 59-300 Lubin, 




Osobiscie zmusilem sie jednak 
do ukonezenia kilku pierwszych 
rajdöw. Monte Carlo, Kenia i 
Finlandia röznity sie tylko pod 
wzgledem graficznym, bo samo- 
chöd zachowywat sie identycznie 
na kazdym podlozu, z wyj^tkiem 
krötkich oblodzonych odeinköw 
drogi, na ktörych prawie nie rea- 
gowal na ruchy joysticka. Partac- 
two! 

Pomimo ze jestem fanatykiem 
wszelkich wyscigöw a'Ia Skid- 
marks i Micromachines, gra Po- 
werdrive niezym mnie nie za- 
chwycila. Powiedzialbym nawet, 
ze poczulem do niej wstret. 

Przemystaw Scierski 
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All in all - swietna rozrywka, 
niebezpieezeristwo totalnego uza- 
leznienia sie na kilka ladnych 
godzin lub dni. 

Przemek Wnuk 
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American Laser Games 



Niespelna dwa lata temu fir- 
ma o takiej nazwie wpadla na 
pomys! dose ciekawy - meryto- 
rycznie poprawny, moralnie este- 
tyczny, pobudzaj^cy manualnie i 
otwieraj^cy szerokie mozliwosci 
puszczania „wodza fantazji". Jed- 
nym slowem, digitalizowanei rze- 
czywistosc weisni^to na kilkaset 
megabajtöw dysku optycznego. 
Idea? Prosta. Bad guyz vs do- 
bras revolveroweas - czyli Ty w 
röznych wcieleniach. 

Zasadnicze zalozenia nie 
zmienity si? od czasöw gry Mad- 
Dog MacCree. Wskazujesz kurso- 
rem swöj cel i po sprawdzeniu 
tabeli okresöw ochronnych 
podejmujesz decyzj^ nacisni^cia 
spustu. Poniewaz wtedy na ogöl 
jest juz za pözno i dawno lezysz 
martwy, lepiej walic w ciemno. 
Czasami pod \uiq nawinie si^ ja- 
kas kobitka z dzieckiem albo sta- 
ruszek z krzyw^ lask^... po pro- 
stu folklor. 

Z raeji zalozen strzelankowych 
- tematyka serii American Laser 



Games nie moze byc zbyt zrözni- 
cowana. Obydwaj MadDogowie 
wrosni^ci byli w rewolwerowo- 
-whiskow^ tematyk^ Dzikiego Za- 
chodu. Na szcz^scie firma uznata 
ten temat za wyczerpany. Akcja 
Crime Patrol i Drug Wars (de 
facto jest to Crime Patrol 2 o 
zmodyfikowanym tytule) toczy sie 
w paskudnym swiecie korica XX 
wieku - w krölestwie terroryzmu 
i brutalnosci. 

Pierwsz^ cz^sc potyczek z 
przest^pezym pöiswiatkiem za- 
czynasz od sluzby w polieji; sy- 
stematyczne awanse, rekomenda- 
cje i nominaeje doprowadzaj^ 
Ci^ w koricu do elitarnego od- 
dzialu Delta. Koncowa faza jest 




CRIME «\TROL 
DRUC WARS 
SPACE PI RATES 

Zr^cznosciowa 
IBM PC CD-ROM 
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naprawde trudna. Przeciwnicy 
pojawiaj^ s\q tak szybko, ze re- 
akcje graeza musz^ byc instynk- 
towne. Dojscie do ostatniego 
etapu potyczek mozliwe jest tyl- 
ko dzi^ki nagrywaniu stanu gry 
na dysk. Ja wymi^ktem na lotni- 
sku - w terminalu z czambulem 
terrorystöw wyci^gaj^cych brori z 
pr^dkosci^ swiatla. Nie musz^ 
chyba dodawac, ze strzelanie do 
bandziora nieuzbrojonego jest 
sprzeczne z przysi^g^ Sokratesa 
i po kilku pröbach koriezy s\q la- 
konicznym Game Over i ktör^s z 
licznych scenek rodzajowych, 
przedstawiaj^cych Twojego do- 
wöde? ze smutn^ min^ möwi^- 
cego z wyrzutem: „Do widzenia, 
Stefan." 




Ciekawym rozwi^zaniem jest 
wprowadzenie kilku jednoczesnie 
dost^pnych misji na kazdym po- 
ziomie. Zamiast bezskutecznie 
walic przez godzin^ do jakiegos 
typa, ktöry jest zdecydowanie 
szybszy od Twojej wysluzonej 
myszki i do tego losowo pojawia 



si^ w najglupszych miejscach 
ekranu, mozesz wybrac jedno z 
trzech pozostatych zadari i zrela- 
ksowac si^ przy nim. Zargczam, 
ze po powrocie do uci^zliwego 
debilka z przedostatniego zdania, 
polozysz go juz bez wigkszego 
trudu. 

Z moieh obserwaeji wynika, 
ze do zrealizowania Kryminalnej 
Czujki zuzyto 300 kg materialöw 
wybuchowych, wysadzono w po- 
wietrze kilkanascie samochodöw, 
kilka domöw, motoröwk^ (Drug 







;ucja: CO P'o.ekt 

ui. Maisza&owska 1 3 

00-626 Warsza.sa 
tel.fax (0-22) 25-07-03 
fax (0-2) 612-39-06 




Digital Warriors 
Jest to nieco uproszezona i ubarwiona wersja 
Wojen Rdzeniowych Gra polega na pisaniu progra- 
möw w zblizonym do asemblera j^zyku. Programy te 
steruja. naste.pnie dzialaniami czotgöw, zmagaja.cych 
si(j ze soba. w urozmaiconym terenie. Gra zawiera 
kilka lekeji je.zyka oraz pakiet przykiadowych „wojow- 
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Producent 

Polskie Systemy Informatyczne 

Dystrybutor 

xland Software 

Publishing, 

skr. poezt. 57, 

31-557 Krakow 

IBM PC/AT, VGA 
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Nienawidz? ortografii 
Gra edukacyjna, nieco przypominajqca legendar- 
ny Sokoban. Kieruftc matym samochodzikiem - 
ukladasz stowa z ruchomyeh literek. Twörcy gry po- 
swie.cili nieco grywalnosci na rzecz waloröw eduka- 
cyjnych - na ekranie 
widzimy tylko slowa we 
wtasciwej pisowni, 
Producent i dystrybutor: 
AJT Soft, skr. poezt. 
40, 26-609 Radom 1 1 
IBM PC/AT, VGA 

Santa's Xmas Caper 

Platformöwka Sterujqc Swiejym Mikotajem, mu- 
sisz odzyskac zgubione prezenty, 
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Producent 
Zeppelin Games Ltd 
Dystrybutor: 
LK Avalon 
Amiga 500/600/1200 1 MB RAM; IBM PC/AT, VGA 



Zombie 

Platformöwka. 
Sterujqc monterem 
Czaka., musisz wydo- 
stac sie. z zamurowa- 
nej piramidy. 
Producent 
I dystrybutor 
LK Avalon 
Amiga 1 MB 




Titanic Blinky 
Platformöwka. Sterine duszkiem Blinkym, mu- 
sisz pokonac zfego doktora na pokladzie Titanica - 
jego statku- 
-bazy. 
Producent: 
Zeppelin Ga- 
mes 

Dystrybutor: 
LK Avalon, 
skr. poezt. 66, 
35-959 Rze- 
szöw 

Amiga 500/ 
600/1200 
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Wars - ta scena jest swietna) i 
spalono kilkunastu statystöw. 
Wspöiczynnik zuzycia amunicji 
nie przeskoczyl jednak Sylwestra 
Stallone - tylko 24,5 pocisku na 
minut^. 

Troch<> inn^ fabul? oferuj^ 
Space Pirates. Oczywiscie, nie- 
odzowna walka dobra ze ziem 
jak najbardziej zostafa zakontrak- 
towana, jednak - jak wskazuje 
sam tytul - rozgrywka toczy si^ 
w odleglej przyszlosci i bohater 
do zabijania uzywa nowoczesnej 
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P-38 
Pierwszy polski symulator lotu, w ktörym gracz 
zasiada za sterami amerykariskiego ciijzkiego my- 
sliwca P-38 Lightning. Czekamy na symulator PZL 
P-37 tos! 



mysli technicznej, czyli lejzerowe- 
go pistoletu. Zmieniono troch^ 
efekty dzwi^kowe. Nie ma juz 
„pif-paf". Jest za to melodyjne 
„bzc^". Zli guyz möwi^ „aaaaa" 
i „achrrr", a trafieni w krocze - 
möwici to samo, tylko z podwo- 
jon^ cz^stotliwosci^. 

Zatrzymana animacja nie 
przypomina w niczym pi^knych 
giföw z panienkami, ale w koricu 
nie w tym rzecz. Ozywiona grafi- 
ka jest swietna - dynamika akcji 
w sumie nie pozwala zbyt dlugo 
przygl^dac si? kwadratom two- 
rz^cym biusty policjantek. Ludz- 
ka mowa, ktörej jest pod dostat- 
kiem - to sample o dose dobrej 
jakosci, do ktörych z powodze- 
niem wystarcza zwykiy Sound 
Blaster. Cena kazdej z tych 
trzech gier wynosi 129 zt, 

Koniecznie w to pograjeie. 
Pozyczcie od kumpla, kupeie, 
naci^gnijcie ojea - nie wiem. I 
przyslijcie mi kartk^, jak przej- 
dziecie terrorystöw. 

Hasta la Vista.,. 

Baby... 
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Producent i dystiybutor. 

AO Sp.zo.o., skr. poezt. 12, 03-414 Warsza 

wa 

IBM PC 386 DX40, 4 MB RAM, 8 MB HDD, 

Covox, SB 
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W ofercie ponad 700 tytulöwü! 
Amiga, CD 32, PC, CD ROM, C-64, Atari 




... bedziesz musiat zwiedzac 

odlegte planety, robic interesy z obeymi istotami, budowac tratwy 

na bezludnych wyspach, grac koncerty w wioskach murzyriskich ... 



ESPERYMENT 

DELFIN 





Nowa 

Polska 

Przygodöwka 



tajny agent w akep 
podröze w czasje 



M/ 
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Nawiqzemy wspölpracq 
z autorami polskich programöwü! 

Poszukujemy dystrybutoröw 
na terenie catego kraju. 

Prowadzimy sprzedaz wysytkowq za zaliczeniem pocztowym. 

Wysylamy katalogi po otrzymaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaezkiem (prosimy podaö typ komputera). 



MarkSoft, ul. Lipiriska 2, 00-968 Warszawa 45, skr. pocz. 114, 

tel. (0-2) 663 93 90, fax (0-2) 663 92 98 
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Tym razem GamblerClub, z uwagi na szczupioiC miejsca 
(tylko jedna strona), w nieco odmiennej postaci. 

Nie publikujemy pefnej oferty gier znajduja_cych sie w 
sprzedazy wysyfkowej, a jedynie nowe gry — „stara" oferta 
(opublikowana w numerze 3/95) pozostaje w mocy (mozna 
z niej zamawiat po nie zmienionych cenach). 

Zwracam uwage na pojawienie sie w sprzedazy wysylko- 
wej trzech nowych gier dla uzytkowniköw komputeröw 
Amiga — sa. to gry firmy „EGO". 

Przybyf takze nowy sklep honorujacy karte GamblerClubu 
— tym razem we Wrocfawiu. Oferuje on nie tylko stafa. 
zniZke dla klubowiczöw (3%), ale takZe kilkumiesieczna. 
superoferte, dzieki ktörej bedzie mozna kupic! np. Atari 
Falcon z ponad 20% upusteml 






KOMUNIKAT ZIP SOFT 

Ito czterech wytrwalycb graczy, ktörzy w lutym ukoriczyli gr$ Phobos'99 i wyslali do firmy ZiP Soft swe 
karty rejestracyjne 
Stefan Szynalski z Rudy Slqskiei 
Tomasz Walczak z Poznania 
Marcin Warwas z Rybnika 
Bartosz Zakrzewski z Sosnowca 

Ws'röd zwyciQzcöw firma postanowita rozdzielic dwa Komputerowe Stowniki Angielsko-Polskte w wersji 
5.5 oraz dwa CD-ROM z wersjami demonstracyjnymi 50 polskich programöw 




Pi dwiil nmmh 
1B.22K 
13.96H 

8.31'. 

S.86% 

5.8GS 

5.41% 





Oferta specjalna Consumer Electronics Trade 

Do kortca czerwca 1995 cztonkowie GamblerClubu mogs skorzystac z oferty specjalnej 
firmy Consumer Electronics Trade (50-550 Wroctaw. ui. Wieczysta 141/2. tel. 688-656): 






Produkt 


Cena detaliczna 


Cena klubowa 


OszczfjrJnosc 


Atari Jaguar (♦ gra Cybermorph) 


999 zf 


899 zl 


M 


Atari Lynx (+ gra niespodzianka 


422 z» 


349 zl 


17% 


+ California Games + zasilacz 








i kabel ComLynx) 








Atari Falcon030/4/170HDO ■ 


5 005 zi 


3999 zl 


20% 


(* Mono SVGA 14" * Speed32MHz i| 








- Screenlip! + akcesoria ■ 








i oprogramowanie: Atari Works/Speedo, 








Musicom. PhotoStudio i in.) 1 










Tabila C. BIbzjci eiata E60 dla uzytkovnlkdw komputeröw Amlgi 

IrJal T|M Mmt ftruit litalk KfMfnli 

135 MCOol ESO Um 35" II 

131 Ulifür ESO AUp 3.S' 

137 ii/iluqlrui ISO Mp LS' 



Ceu di t. 


CMikMm 


15.00 zl 


11.001) 


19.00 ri 


13.00 29 


24.00 1\ 


17.00 zl 



Sprzedaz wysytkowa 

GamblerClub prowadzl sprzedaz wysytkowa 
legalnego oprogramowania (scislej mowi^c: 
prowadq ft w naszym Imienlu firmy 
tiystrybucyjne - w chwili obecnej trzy: EGO, 
IPS i Zip Soft). 

Zamowienie gry czy gier jest proste - 
wystarczy wystac do GamblerClubu 
zamöwienie I poczekac ok. 3-4 tygodnl. Gra 
nadejdzie pocztq za zaliczeniem (tj. pfatnosc 
nastQpuJe przy odbiorze). Obowlpje Was 
cena klubowa (plus koszty pocztowe). 
Bardzie] nlecierpliwym proponujemy zakup w 
sklepach GamblerClubu (mamy nadzieje, ze 
bQdzie ich sporo na terenie cafego kraju). 



Klubowa llsta przebojöw 

Zgidtt i lapnlalzli; prnüjtnrtwy kotejnt wyöartle ütty fta|ttpie| spfzudiftcych sie prograraM i ofBrTy ßimbirüiuiii Prcypötnlnam, t% n tola 
/u**U sif JetJynie trtframy, knie uzyrtj+r nia mnty n\i IV, nimMeii. Qtifki tenu z ip ifcHpf naflrtavMu rwrastanüi ti# fbt • Rah zoac^u tyiirfr. 

W odf cie klubm) aa^a, slf gry na dm typy komputerto (prvyfliimniB] la riili) - Amty I PC. W tym olisiacu odnolonllsiry rolnKnalny 
mrwt Uufty itykamlkw Amlgl korryita^crch a sprzadafy wyiyltoiBj fiimblirClubu (w sinunki do izytkownlköv PC) - g 0.2%. ProporcjB ulMf| 

j|| Rttl9pu|i.co: 

fC 67.1% 

AralBi 32.9V. 

flazfttid niRlirinwinla uytkBwolkov Amlgl oplsujfl oasltjfiufajca Ubili; 
Bizwagry 
Blick Cryil 
Harpnn 
Spxtlult 
Civllizitlon 
Oune 
Blrdl i( Pnjf 

Oilu» Palm IV 

Iure of (hl TempUctt 

Pawraongtr 

tyadlcata 

Vlni Commander 

Indianapolis 500 

688 Atlaci Sub 

NAM 

Sfiadralaods 

Thema Part 

fiirthrt 

F 117» 

Pirat«! 
Syiuacja |ut itatrltm (chot nii tat jik paed aieiiicam}. Wim nuwaiyt izrost nlntirnaianla gra, Blrdi of Pny (mimo n to nia nowojt w mnj 
afircli). 1 dnigia] labill - zakupöw lokooywiRycb przaz izyikcwnlkQw PC - przatasowanla \\ »lr;km Imponujajco wypatH awans gry Flishback. 

honfi 

Prtiitttr 

Slrlki Comraiodif 

BiuAldrln'iRacilntiSiaca 

Lara af 1ha Tanpiri« 

Saal Tum 

Nirpoon 

FlisMick 

PinnriDfiQar 
Syndlcaia 
Och 

Ultima VII 
Ph-obos 'S9 
CMlioUon 
Dtingion Malier 
V hr Vlctory 
CarrlBis at War 
Mieten Jordan In Fllgbt 
Ultima Undifiorld 

■MB 

66B Mlack Stil 

Incredlbls machine 

Sliidoiliadi 

FIFA IntBrnational Soccur 

Band ol Fade (PL) 

Baron ol ttis 3574b 

MIG 29 M 

Ultima Untiiwrtd II 

Wlmj Cammindar 

Blrds ol Pf ay 

F 15 Strika Eagla III 

Indiioapolli 500 

IfliyCir RiclB| 

Lagacy 

Quasi for 6lory 
Seaval 
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JAK WST/\PIC DO KLUBU 

Cztonkiem GamblerClubu zostaje automatycz- 
nie kazdy prenumerator Gamblera. Wystar- 
czy wi§c optacic - korzystaj^c z kuponu pre- 
numeraty wewn^trz numeru - prenumerate. 
i odezekae kilka tygodni na kart? klubowq. Sklepy GamblerClubu 

Przybyl nam kolejny sklep honoruja.cy karty GamblerClubu - tym razem we Wrocrwiu. Przypominamy, ze kazdy sklep na terenie calego kraju moze zostac "sklepem 
GamblerClubu". Wystarczy nadesiac do klubu stosowna. deklaracje. woli oraz propozycje. zasad funkejonowania znizek oraz ich zakresu l wielkoscl - skontaktujemy sie. i ustalimy 
szczegöly Sklepy otrzymaja. nalepki identylikacyjne, a ich adresy wraz z zakresem oferty be^da. publikowane na lamach GamblerClubu. 

Klubowiczöw natomiast gorqco prosimy o uwagi oraz ewentualne (mam nadzieje., ze ich nie bedzie) skargi, gdyby nie zostali obstuzeni zgodnie z zasadami klubowyml. 



Zi Rlii^c nulfpni nolcnnii lltty sa|birdzlB| kupnuiifch pi/u tluboilcziw gier 



OPOLE 

HMS COMPUTERS 

ul. Krakowska 41a (DH Slimak) 

Oferta: produkty z tabel A w cenie klubowej 

HMS COMPUTERS 

pl. Teatratny 1 3 (DH Opolanin) 

Oferta: produkty z tabel A w cenle klubowej 




WARSZAWA 



ul. Okre.zna 3, tel. 642-27-66 

Oferta: produkty z Tabel A w cenie klubowej 

LUPUS 

ul. Stejiiriska 22/30, tel. 41-51-21 

Oferta: b§da.ce w bieza.cej sprzedazy ksia.zkl 

Wydawnictwa LUPUS z 1 0% upustem. 




WROCtAW 

Consumer Electronics Trade 

ul. Wieczysta 141/2. tel. 688-656 

Oferta. 3% upustu na wszystkie produkty 

(komputery i konsole Atari, oprogramowanie i akcesoria) 

Oferta specjalna: do kofica czerwca ekstra znizki! 
(patrz ramka obok) 
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Turbo upadek 

Znana min. z serii popular- 
nych kompilatoröw „turbo" - Tur- 
bo C, Turbo Pascal, a takze |co 
moZe malo kto pamieta) Turbo 
Basic -firma Borland, powoli chy- 
\i sie ku upadkowi Ostatnio z 
funkcji prezesa zrezygnowal zafo- 
zyciel i dfugoletni prowadza.cy 
Borlanda - Philippe Kahn. MoZe 
nie byloby w tym nie istotnego, 
szczegölnie dla elektronicznych 
szuleröw. gdyby nie fakt, Ze duZa 
czesc ulubionych gierek zostafa 
napisana wfasnie wjezykach Bor- 
landa. Nadchodzi koniec ery tur- 
bo? (in) 

Donosiciel 
potrzebny od zaraz 

Inicjatywa organizaeji Busi- 
ness Software Alliance (BSA), po- 
legaja.ca na wypfacaniu premii 
za donos o nielegalnym opro- 
gramowaniu, spotkala sie z za- 
skakuja.co slabym odzewem 
Przez prawie pöf roku od jej 
ogloszenia, w Wielkiej Brytanii 
zanotowano jedynie 70 takich 
premiowanych donosöw. Cos 
malo. Za Stalina dzielni mfo- 
dziericy donosili nawet na swo- 
ich tatusiöw. ze sa. kulakami i 
wrogami luau. Ale nagroda. za 
to byla Zlota Gwiazda Bohatera 
Zwia.zku Radzieckiego i zwia.za- 
ne z nia. zaszczyty. Mamy wiec 
inna. propozyqe. Niech BSA po- 
zwoli donosicielom skopiowac 
za darmo najnowsze gierce. 
wtecy na pewno znajazie sie 
•nnöstwo Pawliköw Morozo- 
wöw. (in) 
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Gielda bliska 
upadkowi? 

A tymezasem na naszej war 
szawskiej gieldzie przy ulicy Grzy 
bowskiej Software kopiuje sie bez 
wiekszych problemöw. Juz nie na 
dyskietkach. Na CD. „Z dyskietka- 
mi za öuzo klopotöw" - powie 
dziaf In Nowatorowi znajomy pi- 
rat, pocia.gaja.c z butelki na •swo 
im stoisku rum (nomen omen) 
„Pirackf - „a z tasiemki dfugo sie 
zgrywa". Cos w tym jest, Lecz - 
niestety, a moze na szczescie - 
rodzimym korsarzom dobiera sie 
do sköry coraz wiecej firm, z IPS 
na czele. Plotkarze möwia., ze 
groZono procesem prezesowi fir 
my Marmit (organizatora gieldy na 
swiezym powietrzu) i dyrektorce 
szkoly podstawowej (druga cz^sc 
gieldy korzysta z jej pomie- 
szczeri) He w tym prawdy - nie 
wiadomo Na razie po gieldzie 
chodza. dziarscy chfopcy w czar 
nych mundurkach, czyli ochro 
niarze Marmitu i wylawiaja. bied 
nych piratköw (czyt. — naiw 
nych, pröbuja.cych opchna.c na 
dyskietkach dwie gierki). Grube 
ryby maja. sie niezle (in) 

Pamicftkowe zdj^cie 

z wreezenia nagrody glöw 
nej konkursu grudniowego Sli 
mak. Usmiech na twarzy zwy 
ciezcy, Macieja Zylki z Debicy, 
möwi wszystko W siedzibie 
Wydawnictwa Lupus odbiera 
wfasnie Jaguara - konsole 64- 

bitowa. z ra.k Jomasza Talkow- 
skiego, prezesa rirmy „Atar Sy- 
stem'' z Wrocfawia. (mdj 
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AGENT CZ 

platformöwka 

Wszysi 
znajomi wofaj 

na Czesi 
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Niestety ktos 
wziqf tc 
na powazme. 
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ALIEN 
TARGE, 

strzelamna 
Obrona Ziemi przed 
najezdzeami to pomysf 
stary jak swiat. 
Ale takiej realizacji 
iszcze nie byfo! 



OCCER 

r a sportowa 

ilka nozna w dobrej 

orawie graficznej. 



AR NIE II 

"strzelanina" 
Jak przystalo 
na komandosa 
nie bQisz sip niezego. 
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chwata lub smierc 
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SANTA 

XMA. 

CAPEi 

gra platformowa 

doskonata zabawa 

na zimowe wieezory 



fW 



i k l d * i o 
I i I l m n D f 

1 » » I 1/ i.i 'j » 




SOL TYS 

gra przygodowa 
Wcietsie w ostawionego 
softysa i sprowadz na tono 
swej cörki zagmionego 
narzeezonego' 



5 DYSKIETEK! 

KASETA Z MUZYK/y 

WSPANIALA GRAFIKA 

I DZWI^K! 




yJi 



Te i wiele innych gier mozesz kupic wysytkowo u nas 
lub w kazdym dobrym sklepie komputerowym. 

L. K. AVALON 

skr. poezt. 66 
35-959 Rzeszöw 2 

Petny spis oferowanych przez nas gier mozna 

uzyskac przysyfaj^c Optacon^ koperte zwrotng. 

Informacje na temat cen oraz sktadanie zamöwieh: 

tel. (017) 627471 wew. 274, 275 

Zapraszamy do wspötpracy autoröw 

oryginalnych programöw. 

Proponujemy atrakcyjne warunki wspötpracy 

dla dystrybutoröw oprogramowania. 











Spectrum. Zaczynasz gre 

wodza.c oddziafem szeSciu 

fnierzy, potem rozbudowujesz 

3 armie. Ciekawostkajest fakt, 

ze Lord of Midnight jest pierw- 
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IRON ASSAULT 

Trwa walka pomiedzy wielki- 
mi korporacjami. Ty, dowodza.c 
poteznymi robotami, masz za 
zadanie opanowac swiat. Musisz 
dbac o odpowiednie wyposaze- 
nie, pilnowa£ spraw finanso- 
wych, zaopatrywac sie w coraz 
bardziej SmiercionoSna. brori i, 
przede wszystkim, staraf sie 
podnieSC wlasna. ränge. Twörcy 



szym programem, w ktörym 
czas gry pfynie na wet wtedy, 
kiedy gracz wyfaczy kompu- 
ter(ll!). Producent. Domark. Ter- 
min: luty 1995. Komputer IBM 

PC (JP) 

STONEKEEP 

Gra zapowiadana od lat, jako 
cud na rynku RPG. Kröl Cieni i 
jego armia skradli Jabfko 2ycia. 





gry polozyli röwniez nacisk na 
strategiczne planowanie gry. 
Iron Assault ponoc przypomina 
nieco gry Iron Angel i Syndicate 
2. Producent: Virgin. Termin: 
styczeri 1995. Komputer: IBM 

PC ÜP) 

LORDS OF MIDNIGHT 
- THE CITADEL 

Przeniesienie na IBM PC sta- 
rej (ponad dziesiecioletniej) gry 



Bogini Thera wybrafa wfasnie 
Ciebie, abys" pokonal zlo. W 
programie yak to bywa w RPG) 
bedziemy penetrowac tunele, 
rozwiazywad zagadki i pokony- 
waC grozne bestie. Grafika 3-D. 
Producent: Interplay. Termin: 
styczeh 1995. Komputer: IBM 

PC (jp) 

SUPER 
STREETFIGHTER II 

Nowe wcielenie Streetfighte- 
ra II. Lepsza grafika, dodatkowe 
ruchy specjalne, atrakcyjniejsze 




styczeh 1995. Komputer: IBM 
PC ÜP) 

11 -TH HOUR, 



Mocno opözniona druga 
cze^c wspanialej przygodöwki 
7-th Guest. Grafika, ponoc, re- 
welacyjna. Producent: Virgin. 
Termin: marzec 1995. Kompu- 
ter IBM PC. ÜP) 




MORTAL KOMBAT 2 
- UPDATE DISK 

Nowe postacie, zestaw abso- 
lutnie niesamowitych ciosöw. 
NowoSc - walczacy zyskuja. do- 
datkowe mozIiwoSci w miare 
wygrywania walk (wiecej punk- 
töw wytrzymaloSci z walki na 
walke). Fantastyczny turniej na 
wyspie Katushai gromadzi stwo- 




walki. Jest juz wersja na konso- 
le. Producent: U.S. Gold. Termin: 



ry rodem z fantasy: minotaury, 
harpie, gryfy itp. Komputer: IBM 
PC i Amiga. (jp) 

ELDER SCROLLS 2 
- DAGGERFALL 

Kontynuacja Areny, ktöra 
wzbudzila wiele kontrowersji. 
Jednak plusem tego cyklu Jest: 
Swietna grafika, bardzo doklad- 
na charakterystyka postaci, nie- 
zwykle wygodny interfejs uzyt- 



kownika, ogrom penetrowanej 
krainy. Przy posusze na progra- 




my RPG Daggerfall bedzie nie- 
watpliwie wydarzeniem. Produ- 
cent: U.S. Gold. Termin: kwiecieri 
1995. Komputer: IBM PC. ÜP) 

PRISONER OF ICE 

Gra inspirowana proza. naj- 
wybitniejszego twörcy horroru, 
H.P. Lovecrafta. Akcja jej toczy 




sie w czasie U wojny swiatowej 
i möwi o eksperymentach, ktöre 
maja przynieSc zwyciestwo na- 
zistom. Prisoner of Ice - to gra 
przygodowa o dwöch alterna- 
tywnych zakoriczeniach. Twör- 
cy zapewniaja., ze jest przeraza- 
ja.cal Ale czy w takim samym 
stopniu jak literacki pierwowzör? 
Producent: Infogrames. Termin: 
kwiecieh 1995. Komputer IBM 

PC ÜP) 

PHANTASMAGORIA 

W tym interaktywnym filmie 
bohaterka odkrywa tajemnice 
starego domu opuszczonego 
przez okrutnego magika. Zasko- 
czenie. jeSJi chodzi o produkcje 




Sierry, moze budzic" 
Phantasmagoria jest 



fakt, ze 
„ostrym" 
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horrorem. Producent zapewnia 
jednak, ze mozna gra£ nie obser- 
wuja.c krwi soekaja.cej z ekranu. 
Producent: Sierra. Termin: marzec 
1995. Komputer IBM PC. (jp) 

HAMMER OF 
THE GODS 

New World Computing, fir- 
ma znana ze wspanialego cyklu 
RPG Might&Magic, tym razem 
przygotowala gre strategiczno- 
-handlowo-militarna.. Jako Wi- 
king kolonizujesz, handlujesz i 
przede wszystkim walczysz (25 
typöw jednostek bojowych). 
Grafika wrecz identyczna jak w 
Merchant Prince. Producent: 
New World Computing. Termin: 
styczeh 1995. Komputer: IBM 
PC. (mg) 

BOO THE GHOST 

Platformöwka z MicroProsel 
Pod wiele möwia.cym tytufem 
BOO THE GHOST kryje sie kla- 
syczny przedstawiciel gatunku. 
PieC rozbudowanych poziomöw, 
dziesieciu röznych przeciwni- 
köw, liczne zagadki wymagaja.- 
ce ostrej pracy mözgowej - to 
tylko fragment tego, co czeka 
gföwnego bohatera (duszka, 
oczywiScie) w czasie wykonywa- 
nia misji odnalezienia skradzio- 
nej jego panu czamoksieskiej 
röZdzki. W grze wystepuja. kary- 
katury postaci znanych z horro- 
röw. Producent: MicroProse. 
Termin: kwiecieh 1995. Kompu- 
ter: Amiga i IBM PC. (jtj) i (rs) 

MASTER AXE 




lerwsza bijatyka firmy Mille- 
nium zapowiada sie imponuja.- 
co. Sprite'y sa. bardzo realistycz- 
ne, grafika oszalamiaja.ca, a o 
dzwieku i grywalno^ci lepiej nie 
möwic" (podobno). Producent: 
Millenium. Termin: marzec 1995. 
Komputer: Amiga. (jtj) 

BATTLE FOR THE 
ASHES 



Tak glupiego. nudnego i 
smetnego sportu jak krykiet je- 
szcze nie widzialem. A Anglicy 
go w dodatku przenosza. na 
komputery! Ostatnia wersja na- 

zywa sie BATTLE FOR THE ASHES 



i przeznaczona jest dla amigow- 
cöw. Nareszcie kaZdy z nas 
moze rozegraC" sobie 5-dniowy 
mecz pomiedzy Anglia. i Austra- 
lia.. Powodzenia! Producent: 
Audiogenic. Termin: marzec 
1995. Komputer: Amiga. (jtj) 

SUPER LOOPZ 

Nowa wersja znanej i lubia- 
nej Pipemanii. Znöw mozemy 
pobawi£ sie w hydraulika, ukla- 
daja.c rury z dostepnych elemen- 
töw. I nie potrzebujemy do tego 
dyplomu technikum, wystarczy 
komputer. Producent. Audioge- 
nic. Termin, luty 1995. Kompu- 
ter Amiga. (jtj) 

REEDER 



Miafes" kiedys" chec zostaC 
wielkim armatorem? JeSli tak, to 
moze Cie zainteresowad nowa 
gra firmy Software 2000, pod 
tytulem Reeder. Kilkadziesia_t ty- 
pöw towaröw, sto portöw, roz- 
budowane opcje bankowe, 
ubezpieczenia, negocjacje han- 
dlowe, a nawet perturbacje z 
ONZ - to tylko wycinek proble- 
möw, jakie czekaja. na Ciebie. 
Producent: Software 2000. Ter- 
min: kwiecieh 1995 Komputer: 
Amiga, IBM PC. (rs) 

T.B.E. 

Masz juz öoiC Lotusöw, Po- 
werdrive'öw, ATR i innych? No 
to bardzo nam przykro, ponie- 
waz juz wkrötce bedziesz mial 
okazje pojeZ"dzic sobie w nastep- 
nych wys"cigach samochodo- 
wych. Na pocieszenie dodam 
jednak, ze T.B.E., choC jest to 
gra typowo zrecznoSciowa, 
opiera sie dokladnie na realiach 
wys'cigöw Formuly I - te same 
co w rzeczywistosa trasy (z 
mostami, tunelami, wsYöd do- 
möw), dwadzies"cia kilka typöw 
samochodöw i zespolöw itd. 
Producent: Supervision. Termin 
kwiecieh 1 995. Komputer: Ami- 
ga. (rs) 

GREAT NAVAL 
BATTLE III 

Stategic Simulations Inc. - fir- 
ma znana gföwnie z gier tak- 
tycznych, wprowadzila na rynek 



trzecia. juz cze^c z serii Bite 
Morskich z czasöw II wojn 
swiatowej. Gra zostala wydana 
w wersji na CD-ROM, co impli- 




kuje wspaniala. grafike SuperVGA 
- zobaczcie sami. Producent. SSI. 
Termin: luty 1995. Komputer. 
IBM PC. (McS) 



ukazac sie wyfa.cznie w wersji CD- 
ROM. (WS) 

Terra Nova 



FORT SUMTER 

Powstala juz druga cze^c" gry 
The Road From Sumter to Ap- 
pomattox. Mimo spartahskiej 
grafiki oferuje dokladne wpro- 
wadzenie w realia wojny sece- 




Looking Glass Technologies, po 
odsprzedaniu praw do procedur 
3D - uzytych w System Shock - 
firmie Origin, kontynuuje prace 
nad gra. Terra Nova - Strike Force 
Centauri, w ktörej po raz pierwszy 
zostanie wykorzystany nowy me- 
chanizm tworzenia tröjwymiaro- 
wych animacji. Krokiem naprzöd 
jest wyprowadzenie bohatera na 
powierzchni'e ziemi i przydanie mu 
~" I do pomocy kilkorga podwladnych. 
Zadaniem gracza bedzie wyöucze- 
nie przeciwniköw na czterech röz- 
nych planetach. Zachowano, 
znana. z System Shock, mozliwos"C 
wchodzenia w cyberprzestrzeh. 
Premiera na PC przewidywana jest 
na II kwartal 1995 roku. (ws) 




syjnej. Koleje, statki, rozmaite 
formacje i inne detale dopraco- 
wano w najdrobniejszych szcze- 
gölach. Chyba nigdy nie widzia- 
lem gry tak wiernie odzwiercie- 
dlaja.cej jakikolwiek okres histo- 
ryczny. Producent: Addanac 
Commands Systems. Termin: luty 
1 995. Komputer IBM PC. (McS) 

Jetfighter III 

Interplay planuje na pierwszy 
kwartal 1995 roku (czylijuz!) pre- 
miere symulatora Jetfighter Hl na 
IBM PC, opracowanego przez 
Mission Studios. Do wyboru 
mamy trzy mysliwce: F- 1 6 Falcon, 
F/A 18 Hörnet oraz F-22 Light- 
ning \\. Startuj^c z pokladu lotni- 
skowca, bierzemy udzial w lotach 
bojowych nad röznymi zapalny- 
mi punktami naszego globu. Gra- 
fika. przypomina Strike Comman- 
der po poprawce na szybko^c" 
procesora. gra wymaga co naj- 
mniej 486 33 MHz. Do tego ma 



Action Soccer 

Kolejna pilka nozna, tym razem 
z firmy Ubisoft, i calkiem interesu- 
ja.ca. Jes"li autorzy spelnia. swe 
obietnice, to poza zwykfym wybo- 
rem 1 6 druzyn i trzech systemöw 
rozgrywek (jeden mecz, mistrzo- 
stwa, liga) bedzie mozliwoS'C prze- 
la.czania sie z grafiki 3D na dwu- 
wymiarowa., a takze gry w de- 
szczu, podczas sniezycy i w nocy 
(?!). Wersja na IBM PC ma ukazaC 
sie w \\ kwartale 1995 r (ws) 



Top Gun 

MiloSnicy Falcona 3.0 moga. sie 
wkrötce obrazid na Spearum Ho- 
lobyte. Firma planuje w drugim 
kwartale 1 995 r. publikacje „symu- 
latora dla pocza.tkuja.cych", w 
ktörym gracz idzie w Slady Mave- 
ricka z filmu „Top Gun". Model lotu 
i sterowanie maja. byc uproszczo- 

ne, za to gra bedzie obfitowa£ w 
sceny z filmu. (ws) 
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Nagrody: 
Gtöwna - Jaguar, konsola 
64-bltowa, nagroda 
ufundowana przez firme 



nsumer Electronics 



, Wroctaw, ul. Wleczy 
sia 141/2, tel./fax (071) 



poprzednich numerach Gamblera, a pytania okaza. Bit.« proste, fladze jednak doktadnie 
przeczytac omöwienie zasad konkursu i pytania, poniewaz technika rozwiarywania tego 
konkursu Jest troche nietypowa... A worek atrakcyjnych nagröd juz czeka na odwaznych 
szczejsliwcöw! 

Autorem konkursu JAJCO jest nasz nieoceniony wspötpracownik - Przemek h'erskii 
Katowic. Wszystkie swoje pomysiy graiiczne realizuje na komputerach Amiga (500 i 1200). 
^W wolnych chwilach tresuje Jaguara, aby niebawem zdac Warn relacje. z testowania gier na 
I? konsole. 

Mirek Uomosud 
Zasady konkursu: 











68-86-56. 







'• . 



Dodatkowe: 
- Lynx, przenosna 
konsola 16-bltowa, z 
kolorowym wyswletla- 
czem, nagroda ufundowa- 



•fo 



Trad 




na rownlez przez firme 
^^^^^^^^^ 
z Wroctawla. 

- plec wspanlatych gier 

komp utero wych od flrmy 

Warszawa, ul. Okrezna 3, 
tel. 642-27-66, 642-27-68, 
fax 642-27-69. 

- dzleslec rocznych 
nrenumerat Gamblera, 

ufundowanych 

przez... 



1. Rozwiqzaniem sa. dwa hasta. Jesli chcecie brac udziat w losowaniu wszystkich nagröd, 
musicie podac petne rozwiazanie konkursu - oba hasta. Natomiast, jesli nie zalezy 
Warn na wygraniu Jaguara ani Lynxa, mozecie nadestac tylko pierwsze hasta - wezmie- 
cie wtedy udziat jedynie w losowaniu gier komputerowych i prenumerat Gamblera. 

2. W komisyjnym losowaniu nagröd wezma. udzial tylko prawidtowe rozwiqzania (Jedno lub 
oba hasta), nadestane pod adresem redakcji - wytqcznie na karlach pocztowych z 
naklejonym kuponem konkursowym (wycie.tym z Gamblera), w terminie do 1 maja 
1995 r. (decyduje data stempla pocztowego). Wyniki konkursu podamy w lipcowym 
numerze Gamblera. 

3. Sposöb tworzenia haset. Odpowiedzi na pytania nalezy wypisywac w stupku - jedna pod 
druga. (najlepiej uzywajac w tym celu kartki w kratke), aby stworzyc swego rodzaju 
diagram, w ktörym kolejne litery poszczegölnych odpowiedzi znajduja. sie « Jednej 
kolumnie, przy czym wszystkie wyrazy w ramach )edne| odpowiedzi piszemy ta,cznie 
(np. ALA MA KOTA ■ ALAMAKOTA). Kolejnosc odpowiedzi w diagramie (stupku) Jest 
inna dla obu haset, wi$c dla kazdego hasta trzeba stworzyc osobny diagram. W celu 
odgadniecia pierwszego hasta odpowiedzi na pytania konkursowe szeregujemy alfabe- 
tycznie. Natomiast, odgadujac drugie hasto, musimy sprawdzic oceny Ogötem z metryczek gier (tylko z 
recenzji, od numeru sierpniowego), aby odpowiedzi uszeregowac w diagramie od najwiekszel do najmniej- 
szej oceny. Podpowiadamy - czesc odpowiedzi na pytania konkursowe nie bierze udziatu w tworzeniu 
drugiego hasta. 

4. Hasta tworzymy z nastepujqcycti liier, liczqc kolumnami w döt, a rozpoczynajac od litery w lewym görnym 
rogu, stworzonego uprzednio diagramu: 

Pierwsze fiasfo 

82, 75, 140, 45, 105. 135, 11, 49, 9, 94, 31, 7B, 135, 69, 66, 2, 111, 44, 115, 22, 171, 177, 
99, 103, 74, 104, 41, 1, 9, 34, 89. 

Orugie hasto 

58, 73, 49, 60, 80, 32, 6, 30, 18, 33, 117, 84, 15, 51, 118, 90, 17, 62, 117, 11, 86, 43, 2, 
60,54,88,61,49,98, 109,75,117,46. 

Uwaga! Ze wzgleto na rözne dtugosci poszczegölnych odpowiedzi, w diagramie powstana. rz^dy pustych 
miejsc - nie nalezy Ich brac pod uwage. podczas wyszukiwania liier hasta. 
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W przerwach pomi^dzy delektowaniem sie Jajkami 
a meczeniem zaj^czköw, proponujemy Warn wspa- 
m\\ zabawe przy rozwi^zywaniu konkursu swia- 
tecznego. 



Pytania: 

1 ) Zdanie koncza.ce recenzje. gry, z ktörej pocho- 
dzl ten ludek. 

2) Morat konczacy dialog w artykule, ozdobio- 
nym ilustracja. i tym wtasnie skazancem. 

3) Trzy pierwsze wyrazy piajego zdanla opisu 
przejscia (solucji) gry, z ktörej pochodzl ten 
wampir. 

4) Tytut artykutu, w ktörym wystgpuje wtasciciel 
gtowy tego „koguta". 

5) Kto to jest? Podaj podpis obrazka z tym oby- 
watelem. 

6) Ten „dzinn" pochodzl z artykutu, w ktörym 
znajdziesz nastepuj^ce zdanie: „Skarzytem 
sie. ze wybör zaklec w (...) jest ubogi, ale 
kazdy...". Podaj cztery ostatnie wyrazy tego 
zdanla. 

7) Trzy pierwsze wyrazy dwunastego zdania re- 
cenzji gry, z ktörej pochodzl ten tysol. 

8) Podaj wyrazy: trzecl, czwarty i plajy z piijtego 
zdania recenzji gry, w ktörej wystejuje ta 
dziewoja. 

9) Tytut artykutu, ktöry upiokszata ta kostucha. 
Piec pierwszych wyrazöw szöstego zdania re- 
cenzji, z ktörej pochodzi ten gostek. 
Nazwa producenta gry, w ktörej wystejuje 
wtasciciel tepetyny tego „zajaczka". 
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...Wydawnictwo Lu 
Warszawa, ul. Stqpln- 
ska 22/30, tel. 41r51r 
21, fax 41-03-74. 




To nie Prima Aprilis! 
Taka jest wtasnie kwietnio- 
wa Galeria Gamblera, do- 
skonale ilüstruj«)ca nie- 
ktöre przypadki ludzkiego 
zywota... Az prosi sie tu- 
taj przypomnienie powie- 
dzenia: „Nie czyn nikomu, 
co tobie niemite". Autorem 
prac jest Robert Wilihski z 
Przezmierowa k. Poznania, 

Student arabistyki na Uni- 
wersytecie im. Adama Mic- 
kiewicza w Poznaniu. Po- 
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siada komputer PC 386DX 
40 MHz z 4 MB RAM i 
wykorzystuje go m.in. do 
tworzenia prac graficznych 
(za pomoca. programu 3D 
Studio), a takze do zaba- 
wy w gry komputerowe. A 
ulubione gry Roberta to: 
Doom, Doom 2 i UFO 
Uknown Enemy. Wolny od 
komputera czas poswieca 
na literature sensacyjna. i 
science-fiction. 
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. ilerii Gamblera prezentujemy nadsytane przez 
Czylelnikow prace graficzne. wykonane dowolnq techni- 
kq, o caikowicie swobodne] tematyce. Moga to byc 
obrazy malowane tradycyjnie albo z wykorzystaniem 
komputera, nawet dobrej Jakosci prace fotograiiczne 
znajdg swaje miejsce w Galehi. 



Nalezy tylko spelnlc nast?pu|ace warunki: 

Artysta wysytajqc prace zalqcza oswiadczenie, ze jest 
ich autorem i jedynym wlascicielem praw autorskich 
oraz zgadza si? na opublikowanie prac w magazynie 
Gambler nieodptatnie, Jedynie dla przyszfej stawy. 



Do nadeslanych prac trzeba dolaczyc krolka noik? in- 
formacyjnq o autorze, jego zainteresowaniach, war- 
sztacie pracy itp. Jezeli Mores z nadeslanych grafik 
byty juz prezentowane publicznie, np. na lamach in- 
nych czasopism, to nalezy o tym napisac. 



Wyboru prac dokonujemy na podstawie subiektywne] 
oceny nadeslanych materiatow. Dia autorow najbar- 
dziej przebojowych prac przewidujemy nagrody-nie- 
spodzianki. 



Scan Uangis 2611 for 
www . retroreaders . roak 







Rynek komputeröw PC 




Komputery PC, testy 
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Rozumiemy twoje 





Komputery Commodore Amiga 




Nowoczesna technika 





Wspomaganie projektowania CAD 




Sieci informatyczne 



Na j wieksze wydawnictwo 
prasy technicznej w Polsce 

I^S- WYDAWNICTWO 



ul. StepiDska 22/30 

PL 00-739 Warszawa 

tel. (022) 41 51 21 ,(090) 22 00 29 



